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Mit Sherlock Holmes verwandeln 
Sie Ihr Wohnzimmer in den nebligen Sumpf 
Londons — und das komplett in Deutsch! 




Wenn in diesem aufregenden 
Spiel ein Schuß füllt, hören Sic 
ihn nicht. Ballerspiele, die oft 
auf grausige Gcräuschcffcktc 
angewiesen sind, gibt es schon 
genug. 

Daß man Spannung nicht 
nur mit dem Feuer¬ 
knopf des Joysticks 
erreichen kann, das 
wissen alle, die gerne 
Adventures lösen. 

Viele schrecken je¬ 
doch vor dieser 
interessanten 
Spielidcc zurück. 


Doch jetzt gibt es ”Sherlock 
Holmes Criminal Cabinet" aus 
dem Hause R+E Software. 

Spannend, intelligent und kurz¬ 
weilig. Mit dieser Mischung aus 
Advcnturc. Quiz und Krimi 
kommen Ihre grauen 
Zellen garantiert ganz 
schön in Schwung. 
Ob allein oder mit 
Freunden und Familie, 
ein einzigartiger Spaß 
ist Ihnen sicher. 
Diese Spiclidcc, die in 
der Brettspielform 1985 
zum Spiel des Jahres 
gekürt wurde, liegt 



jetzt als Computerversion für 
Atari X\JXE vor. Zum Licfcr- 
umfang gehören 2 Disketten 
und ein kleines Handbuch. In 
diesem findet man nicht nur die 
deutsche Spielanleitung, son¬ 
dern auch eine Fülle von Infor¬ 
mationen. die zur Lösung des 
Falles benötigt werden. 

Zu der Grundversion, die 
jetzt im gutsortierten Fach¬ 
handel und bei Versandhäu¬ 
sern zu haben ist, gehört ne¬ 
ben der Systemdiskette der 
erste Fall "Der erschossene 
Waffenfabrikant”. Haben Sie 
erst einmal diesen Fall gelöst. 


können Sie sich den neuen 
Fällen zuwenden, die nach 
und nach veröffentlicht und 
ebenfalls mit den Systemdis¬ 
ketten des ersten Falles ge¬ 
spielt werden. 

Mit "Sherlock Holmes Cri¬ 
minal Cabinet” bekommen 
Sie für 59.- DM ein ausgefeiltes 
Stück Software, das Ihnen auch 
nach langem Spielen noch im¬ 
mer viel Freude machen wird. 
Für Nachschub sorgt wie so oft 
R+E Software. 


Viel Spaß und “Gut Schnüffel!” 
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Unser Service endet nicht 
an der Ladentür. 

Auch bei Versandbestellung 
garantieren wir Ihnen unsere 
volle Unterstützung. 

Her ein kleiner Auszug aus unserem 
umfangreiöen Software-Angebot: 


Sprachen 


Latttce c it^OC) dt. Handb 298 -OM 

MCC Assembler V 12, dt. Handbuch 198 - DM 
MCC Pascal 2 dt Handbuch 248 - OM 

Pro Pascal (Proeperol 248 - OM 

Pro Fortran 77 (Ptospero) 378 - DM 

Cobol-Pakat best, aus Utah-Cabol. 

PC-Ditto u. e. Progr Shell 396 - DM 

SPC Moduls 2 dl Handbuch 348.- DM 
AC Fortran 77 (absottl 448 - DM 

Omikron Basic Compiler 178. - DM 

Aztek C Professional 398 - DM 

Aztok C developer 598 - DM 

OFABasic InterpreterV30 198-DM 


OSfl Belnebssyslem mil Compilern für C, Basic, 
Pascal. Assembler i/td Tabetlerkalkulatjcn, 
Textverarbeitung und Datenbank 1598. - OM 


Text 


Signum II prol. Textprogramm 428 - DM 
StarWrltar ST dt Textverarbeitung 198 - DM 


Business 


BASICALC Tabekerkalk. deutsch 78 - DM 

Querdruck 9-24 MadöÖf 58 - DM 

K-Graph 2 Grafik ind Statetk 148.- DM 

Clwurtch Harddiskschenng 98.- DM 

dBMan V 4.0. Datenbank 598 - DM 

T.I.M. Buchführung ab 298 - DM 

PC-DITTO V 3.64, MS-OOS-Software 
EmUalcr für s/w und Fart» I98.-DM 


Grafik 


Dürer univorsetes Graftk- Mal- erd 
Zeenenprogramm 78 - DM 

CAOproject Konslruktxjnsprogramm 
neuV2.0mit400S dl Anleitung 298.-DM 
CAOproject .‘o&vers mit PtotteHraltJor ird 
vdlautomaüöchor Bemaßung 798 - DM 

CAOproject Demoversion 10-DM 



FestplattenkontroDer 

lür belobige PC-Festplatten 348.- DM 

Doppellautwerk, :’*3.5” 598.-DM 

Einzellaufwerk 5.25 4Q/80 448 - DM 

10 Disketten 3.5', 20D. f\4 36-DM 

B« Besteking ixiler 200 - DM betragt der 
Vbrxai dküsieflartei 4 80 DM Nacnrehme 320 0M 
Ins Ausland Man wr nur gsgen Vnrkswe 
lilCarvMkarg oder Euroscheck). 

Tetotoraect» Bestellannshm« und 
Hotline-Servtc» 089/281228 

von kta ba Fr 9.00 bis 18.X Ltv, 

Sa 10.00 be 14 00 Uhr 
FTse- bzw Handtertetan an k ydem be 

philgerma 

Barerstr. 32 - 8000 München 2 
* 069/281228 

Nau: 4800 Dortmund 80 
Baroperstr 337. * 02 3t / 75 »2 82 


Z uerst einmal möchte ich mich 
Ihnen vorstellen: Mein Name 
ist Arnd Rosemeier. Ich werde 
ab der nächsten Ausgabe die Aufga¬ 
ben im ATARI magazin überneh¬ 
men, für die Peter Schmitz zuständig 
war. Er ist seit 1. Oktober für einen 
anderen Verlag tätig. 


E s ist wohl kaum möglich, an 
dieser Stelle alles aufzuzählen, 
was Herr Schmitz für die Ata- 
riszene im allgemeinen und für die 
XLs und XEs im Besonderen getan 
hat. Er hat dazu beigtragen. daß die 
schon totgesagte S-Bit-Atariszene 
beständig weiterlcbt. Aber auch im 
Bereich der STs hat sich Herr 
Schmitz große Verdienste erworben. 


N un aber zum aktuellen Heft. 
Gerade für ST-Bcnutzer stellt 
sich oft die Frage nach dem 
passenden Monitor. Den Mono¬ 
chrom-Modus sollte er beherrschen, 
weil sonst viele Anwenderprogram¬ 
me nicht laufen. Für diejenigen unter 
Ihnen, die auch hin und wieder mal 
ein Spielchen mit dem Computer wa¬ 
gen, sind sicher auch die beiden 
Farbmodi interessant. Also am be¬ 
sten zwei Monitore? 


E inen Ausweg aus diesem Di¬ 
lemma bieten die sogenannten 
Multisync-Monitorc. Einer 
wirklich sehr scharfen Farbdarstel- 
lung steht in der Regel ein akzepta¬ 
bler Monochrommodus gegenüber. 
Die allermeisten dieser Geräte kön¬ 
nen sich im Monochrombetrieb al¬ 
lerdings nicht mit dem SM 124 von 
Atari messen. Bei der typischen 
Dcsktop-Schraffur erkennt man viel¬ 
fach nur noch einen einheitlichen 
Grauton. 


U m etwas l.icht in diese Ange¬ 
legenheit zu bringen, haben 
wir diese Monitore einem aus¬ 
führlichen Test unterzogen. Die Er¬ 
gebnisse können Sic in diesem Heft 
begutachten. 


O bwohl "S.A.M", unser 8- 
Bit-Desktop, auch auf einem 
normalen Fernseher eine 
recht gute Figur macht, ist wegen der 
80-Zeichen-Darstellung ein guter 
Monitor sicherlich zu empfehlen. 


MEHR 

DURCH¬ 

BLICK 

i 

■ 

Die "S.A M."-Serie bringen wir mit 
dieser Ausgabe des ATARImsga- 
zins zu einem vorläufigen Abschluß. 
Hier geht cs jetzt um Acccssories, 
die bei ST-Benutzern einen hohen 
Belicbthcitsgrad erreicht haben. 
"S. A.M." ist damit für uns allerdings 
noch nicht beendet. Bei späteren 
Gelegenheiten werden wir weitere 
"S. AM. "-Anwendungen veröffent¬ 
lichen. 


D atenkompression spielt auch 
im Heimbereich eine immer 
größere Rolle. Megagraphik 
und Supersound sind nicht nur 
schwer zu programmieren, sondern 
kosten auch eine Menge Speicher¬ 
platz. Da dieser uns. sowohl auf Dis¬ 
kette als auch im RAM des Compu¬ 
ters. nur begrenzt zur Verfügung 
steht, braucht man gute und vor allen 
Dingen schnelle Kompressions- und 
Dckompressionsroutinen. Ein gutes 
Beispiel hierfür geben wir in der 16- 
Bit-Assemblerecke dieses Magazins. 


E in Diskettenmonitor ist ein 
Programm, mit dem man Da¬ 
ten auf Disketten besehen und 
verändern kann. Ein solches Pro¬ 
gramm kann bei vielen Gelegenhei¬ 
ten von Nutzen sein; z.B. wenn cs 
darum gehl, schon gelöschte Dateien 
wieder zu restaurieren. Physisch ge¬ 
löscht werden Files ja nur dann, 
wenn man einen neuen File auf der 
Diskette anlcgt. Damit auch Sic so¬ 
bald als möglich in den Genuß eines 
solchen Programms kommen, müs¬ 
sen Sic nichts anderes tun. als unse¬ 
ren Diskettenmonitor abzutippen. 
Er läuft unter Turbo-Basic auf allen 
8-Bit-Ataris. 



Amd Rosemeier. Redaktion 
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Unter Kontrolle 39 

Bn Disketteneditor für 8 Bit. der endlich alle Schreibdichlen beherrscht 


Monitor 

Der Monochrom-Monitor 
des ST ist in seinen Dar¬ 
stellungsqualitäten si¬ 
cherlich vorbildlich. Aber 
schon wenn wir zum 
Farbmonitor kommen, 
läßt die Begeisterung 
nach. Und erst recht, 
wenn man sowohl die ho¬ 
he SW-Auflösung als 
auch die Farbe gerne zur 
Verfügung hätte, beginnt 
das Interesse an Monito¬ 
ren, die beides gleich gut können. Für die 8-Bit-User 
stellt sich das Problem ganz anders: hier ist der Farb¬ 
fernseher meist nur eine Notlösung. Für beide Interes¬ 
sengruppen haben wir uns Monitore ins Haus geholt 
und an ST und XL angeschlossen. Ohne Abenteuer 
ging das nicht ab. Was herausgekommen ist, lesen Sie 
in unserem großen Testbericht. 



1 SERIEN 

MEGA-Sounds ST, Teil 1 

Hard- und Software für mehr Töne aus dem ST 

46 

ST -Assemblerecke 

Das Komprimieren von Dateien 

52 



Relationale Datenbanken erfreuen mich dank Ihrer einfachen 
aber leistungsfähigen Struktur großer Beliebtheit ”Superbste " 
bringt noch eins weitere Qualität mit: Ea können Bilder mit den 
Datensätzen abelegt werden (Seite 28/29). 


8-Bit-Assemblerecke 

58 

Kurvenfahrten in Assembler 


Spieleprogrammierung in GFA-Basic 

Tips und Ratschläge für Spieleschöpfer 

60 

S.A.M., letzer Teil 

So kommt die ST-Maus an den Xl/XE 

66 



Ea bedarf einigen Aufwands, bla ein Bild daraus wird: Dam In¬ 
nenleben dem Mitsubishi Monitors bringt hervorragende Quali¬ 
tät auf den Bildschirm. Mahr über Ihn und andere auf Seite 18- 
27. 
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So sieht ein Atari ST au», wenn er für Industrielle Anwendungen 
", aufgebohrt" wird. Diese» System der Firma " rhotron " war auf 
der Atari-Messe '88 au sehen. Was es sonst noch gab, lesen Sie 
in unserem Bericht ab Seite & 



Noch ein DOS für XL/XE? Das ”Turbo-DOS " ist maßgeschnei¬ 
dert für Anwender des Turbo-1050-Moduls. Aber nicht nur sie 
kennen Nutzen daraus ziehen (Seite 30-33) 
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Ein Oeschlckllchkettssplel für den Atari ST Ist "Magneto”. Es 
wird zu zweit gespielt und selbstverständlich spielt auch der 
Computer mit. Das Llsting In QFA-Besic finden Sie ab Seite 34. 


Games Guide 93 

trat neuen Tips und Hillen, det Möglichkeit, em Spiel zu gewvmen und trat einem 
Ausflug nach Pens zu dem bekannten Software-Haus Coktel-Vision 
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Software-Service 

70 
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82 

Buchbesprechungen 
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112 
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Transfile auch 
für Casio 850 

Die bekannte "Transfilc"- 
Rcchncrkopplung von Yellow 
Computing ist nun auch für Ca¬ 
sio FX-850P verfügbar. Somit 
können Sie Ihren FX-850P an 
den Atari ST bzw. einen PC/XT/ 
AT anschlicßcn. 

Die speziell zugcschnittcnc 
Software erlaubt es. Daten und 
Programme des Casio-Rcch- 
ners zuverlässig und schnell zu 
editieren, auf Diskette abzu- 
spcichcm und auf dem 80Z-Ma- 
trix-Drucker in übersichtlicher 
Form auszugeben. Alle Spci- 
chcrbcfchle des Casio werden 
unterstützt. Damit kann die 
Entwicklung neuer Pocket- 
Computer-Software auf dem 
Personalcomputer erfolgen. Fli- 
ne Toolbox zur mobilen Daten¬ 
erfassung wird bald erhältlich 
sein. 

V clKm Computing 
HiiuplMratie 10 
7107 Hiftd Incdnchahall 

GEM-Retrace- 

Recorder 

Was nimmt ein Rctracc-Rc- 
corder auf? Musik? Bilder? 
Weil gefehlt. Ein solches Pro¬ 
gramm sieht Ihnen bei der Ar¬ 
beit mit dem Atari gewisserma¬ 
ßen auf die Finger und kann Sie 
"nachmachen". Doch wozu soll 
das gut sein? 

Bei nahezu allen Program¬ 
men kehren bestimmte Bedie¬ 
nungsabläufe immer wieder. 
Mit "GEM-Rctracc-Rccorder" 
haben Sie nun die Möglichkeit, 
diese zu einem einzigen (Dop- 
pel-)Tastendruck zusammen¬ 
zufassen. Dieses Acccssory 
kontrolliert nämlich sämtliche 
Aktionen der Maus und dcrTa- 
statur und speichert sie unter 
der gewählten Funktionstastc 
(Fl bis F10) mit ALTERN ATE 
ab. Dazu muß man zu Beginn 
der '‘Aufnahme" (natürlich bei 
aktivem Accessory) lediglich 
die zu belegende Taste zusam¬ 
men mit CONTROL drücken. 
Als Kontrolle wird in der rech¬ 
ten oberen Rildschirmecke 



Wieder*ehrende Abläufe können m/t dem "GEM Retrace Recor¬ 
der" automatisiert werden. 


dann ein R eingeblendet. Betä¬ 
tigt man diese Tastenkombina¬ 
tion ein zweites Mal, wird die 
Aufnahme beendet. 

Eine Anwendungsmöglich¬ 
keit ist beispielsweise das Er¬ 
stellen von Tastatur-Makros. 10 
häufig benötigte Redewendun¬ 
gen oder Bcfehlsfolgcn lassen 
sich auf die Funktionstasten 
verteilen und jederzeit mit ei¬ 
nem Tastendruck aufrufen. Da 
sich die erstellten Aufnahmen 
auch abspeichem lassen, stehen 
sie jederzeit schnell wieder zur 
Verfügung. Wenn man eine sol¬ 
che Datei AUTO nennt, wird 
sic beim Booten gleich geladen 
und gestartet. So lassen sich 
dann z. B. Programme durch ei¬ 
ne wie von Geisterhand beweg¬ 
te Maus in Gang setzen, wobei 
sogar gleich einige Einstellun¬ 
gen vorgenommen werden kön¬ 
nen. Es ist aber auch möglich, 
auf einfache Art und Weise 
sclbstlaufcndc Demos von Pro¬ 
grammen zu erstellen. Hier ste¬ 
hen drei Abspiclgeschwindig- 
keiten zur Verfügung. 

Leider ist es nicht vorgese¬ 
hen. die Aktionen in Schleifen 
ablaufcn zu lassen. Eine Folge 
kann also nicht wiederholt wer¬ 
den. Es wäre für die Program¬ 
mierer sicher kein großes Pro¬ 
blem gewesen, eine entspre¬ 
chende Möglichkeit vorzuse¬ 
hen. Der Versuch, nach Ende 
einer Folge diese durch eine er¬ 
neute ALTERNATE-Funk- 
tionstaslcn-Kombination wie¬ 
der von vorne zu beginnen, wur¬ 


de leider mit dem Abbruch der 
Aufnahme quittiert. Zusam¬ 
men mit einer Abbruchmöglich¬ 
keit für solche Endlosschlcifcn 
stünde dann mit diesem Pro¬ 
gramm ein wirklich hervorra¬ 
gendes Werkzeug zum Erarbei¬ 
ten von Anwendungsdemos zur 
Verfügung. Diese ließen sich 
z.B. ideal für die Schaufenster¬ 
werbung einsetzen. Aber auch 
mit dieser Einschränkung erge¬ 
ben sich viele Möglichkeiten für 
dieses Utility. 

Das Programm ist leicht zu 
verstehen, doch werden sich 
Anwender ohne Drucker über 
die zwar relativ kurze, aber nur 
auf Diskette enthaltene Anlei¬ 
tung nicht besonders freuen. 

Mcrtldlcr: G Data 

Sicmcrmtr. 16 
46J0 B« »di um 1 


TOPANGEBOTE 

Software und Zubehör für 
Atari XL/XE und ST 
S* mH XUXE PO-Swvte* 

Katalog 80 Pf Rücfcpono 
Bitte Computertyp angetwn 
hto-Ohk XL/XE Xir 3 - OM in Brtalmaisan 

COMPYSOFT 

Alexander ft Karl-Heinz Sctwnitt 
Kreuzstr 32. «»0 OttanbootVM. 


K-Minstrel 2 

Kuma hat jetzt "K-Minstrel 
2" herausgebracht, ein umfas¬ 
sendes Programm zum Kompo¬ 
nieren für den Atari ST. Es läuft 
unter GEM und erlaubt dem 
Benutzer. Musikstücke schnell 
und einfach zu erstellen und zu 
editieren. Die Komposition er¬ 


KoroSoft 

Atari-ST-Software 


STfVf V SO DM 478 - 

CopyStarV 10 DM '59- 

T*tw»*.0TP|GSI| dmmb- 

GAUMUtOVPtolfl DMM 

StonumN. Ta«! Graftoprogwivn. a A/Rap* 

SwO ' .3 .. ÜMH9- 

FtaMt1 2 DM M - 

MCGMAM M0CUtAü/>t»tM «dt DM 388 - 
IMAGlCtA«* Sy« ) DM 478 - 

ttf PropcNoaM.. DM M - 

PnmmaatarPMi_ DM 96- 

BURndM .. DM 496 - 

BS-fOu OM 598- 

63-Tun—«r«— __ OM 140. 

SiW'Wttw-ST. Vars. .. 0M 1« - 

Gf A Fvt> MorotfrvraiQn«viar *0M 90- 

SfRomc PamiGDATA) __ 0M«fl- 

PC-umo tjrcrtMi 3 04. dl 0M iflft - 

GFA Bwc t m ip mm V SjO- 0M 199. 

GFA- «aaamNar ...0M 14».- 

0M 14»- 
DM 96- 
0M 109- 

GCoor ... CM 

HAfiMM um p u Fstartton-OM 1»* 

CVBCR Part 2 0 _ DM 120- 

Ar» Vrtn KM ___OM 96 - 

AS-SourKtev*pfcr 4. «kJ DM799- 

A$ '«xrrHwrr** *. ’8B#1 0M 589- 

Btxfw wu< fi/rtniMi VwUaat-a Wrajo 

STF9«ERQ MLSKSOrrWAflE _| Ja* 


iLEt 

Bum Bor 
Camar Comi 


Commard.dl MBndöuch 
DM Meto dos Capttan Otocri 




> <U 
1WA 7 /11/ 


JUp/Furup 


OM »- 
DM 0990 

om m- 

DM »- 
DM 99 - 
RDM 49 

OM “ 



DM 9990 
OM 99l- 

K4M*.a*l aauUftJt ... 

Kampf um dM Kam. fcpl dauticft — 

Mk*ay Moua». <JI ArtofenQ _ 

P»R Pjntftcr iPaticfMnl. 

DM 119 

OM « 

DM 9990 
DM M 90 
OM 7750 

OwRuKdl AiAaAung .- 

DM 57 

DM 5990 


DM 39 90 

SUNDOG....... 

tmmm OApHPWd» 69 dl Mattung 
Sscmt 9Ur BaNrtMy «H AmAutg 

Th* Fr-tpru alrtawn fw* hl* AN - 

uP(.vU MMUr> S tmj <* M«x9> 
MaftXAS Ount tfl Ai*fe*»ing 

Art» Obfsvfßmdb M ANmiing 

DM 4990 

OM 9450 
OM 

: m ■ •«' 

DM 77 50 
0M 9990 
OM 59 90 

Torton 02103/42022 Krfotog Kootento» 

Jürgen Vieth 


Biesenstr. 75 • 4010 

Hilden 


scheint während der Arbeit auf 
dem Bildschirm und kann mit 
Epson-FX-80-kompatiblcn 
Printern ausgedruckt werden. 
Bis zu 3200 Akkorde lassen sich 
im 4-Kanal-Modus speichern. 
Das entspricht etwa einer Ab- 
spiclzcit von 20 Minuten. 

Über den M.I.D.I.-Ausgang 
des ST ist die Wiedergabe auf 4, 
8. 12 oder 16 Kanälen möglich. 
Besondere Optionen erlauben 
es, die Ausdrucksweise der Mu¬ 
sik zu beeinflussen. Lautstarke, 
Tempo. Kanalwahl und vieles 
mehr kann man mit der Maus 
an wählen oder verändern. Be¬ 
sondere neue Eigenschaften 
sind die Echtzcit-Einspiclung 
externer M.l.D.I.-Instrumente 
und die optionale Luufbilddar- 
stcllung bei der Wiedergabe. 
Für Besitzer der Originalvcr- 
sion von "K-Minstrel" ist ein 
Upgrade für 10.-f erhältlich. 

Kuma Computers Ltd 
12 Hpneshoe Park 
Pangbournc. Berkshire 
RG8 7JW 
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8-Bit-Heimfibu 

Gehören auch Sic zu den XU 
XE- Anwendern, die sich zu Be¬ 
ginn eines Monats mit bangem 
Blick fragen, wo denn am Ende 
desselben das ganze Geld ge¬ 
blieben sein wird? Greifen auch 
Sie dann zu der populären Slan- 
dardlösung (wozu hat man 
schließlich einen Computer?), 
sich den Biorhythmus des kom¬ 
menden Monats ausgeben zu 
lassen, um auf diese Weise et¬ 
was Uber die persönliche "Ver¬ 
schwendungssuchtkurve” zu er¬ 
fahren? 

Eine wesentlich bessere Kon¬ 
trolle über das heimische Bud¬ 
get verspricht "Finanzplan". 
Das in Turbo-Basic XL entwik- 
kclle Programm setzt die kurz¬ 
um! mittelfristige private Ein- 
und Ausgabcnkonstcllation in 
Beziehung zu den Buchungs¬ 
vorgängen des eigenen Giro¬ 
kontos. Parallel zu den Ein- und 
Ausgabekonstellationen läuft 
also eine Konloslandsinforma- 
tion. Die Kontrolle des Giro¬ 
kontos erfordert nun keine all¬ 
monatlichen Recherchen in Sta¬ 
peln von unübersichtlichen, 
halbvergessenen Auszügen 
mehr 

Der Autor Helmut Beck¬ 
mann legt nun mit der brand¬ 
neuen Version 3.3 ein praxiser¬ 
probtes Stück Software vor. das 
durch ein völlig überarbeitetes, 
umfangreiches Handbuch mit 
Bcispielausdruckcn auch gut 
dokumentiert ist. Daß "Finanz- 
plan” programmtechnisch ge¬ 
diegen ist, zeigt sich unter ande¬ 
rem in einem recht flotten Da¬ 


tei-Handling. Allerdings muß 
der Anwender im Besitz von 
Turbo-Basic XL sein; dieses 
kann aus urheberrechtlichen 
Gründen nicht mitgelicfcrt wer¬ 
den. 

Die Gcldbcwegungen kön¬ 
nen in 35 frei bcncnnbarc Ein¬ 
nahme- und Ausgabepositionen 
aufgeschlüsselt werden. Als De- 
faull-Wcrtc stehen vier Einnah¬ 
mepositionen zur Verfügung; 
der Rest ist den Ausgaben Vor¬ 
behalten. Die vom Programm 
erstellten Tabellen können auf 
Epson-kompatiblen Druckern 
und auf dem Bildschirm ausge¬ 
geben werden. Dort findet man 
dann eine genaue Aufstellung 
der Kontobewegungen eines 
oder mehrerer Monate. Für das 
ganze Jahr kann eine Einnah- 
mcn/Ausgaben-Übersicht er¬ 
stellt werden. Finanzpläne las¬ 
sen sich auch als Dateien auf 
Diskette ablegcn. auf die dann 
später zurückgegriffen werden 
kann. 

BILLIGE!) I feht*» nicht mthrlü I 

XU Kt Jmtar 49 00/— 

Htbm 1 »00/— 

MruForc* 5300-’?5 00 

Four great OfemM 3 aOQ/tS.OO 
Attn 130 XE 298.-/—- 
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CVB-Computer 


Die Handhabung des Pro¬ 
gramms ist ordentlich, wenn 
auch nicht ohne Mängel. So 
fehlt in den Eingaberoutinen ei¬ 
ne Möglichkeit, diese zwischen¬ 
durch zu verlassen. Will der An¬ 
wender beispielsweise die Posi¬ 
tionen umbenennen. so muß er 
immer alle 35 Benennungen 
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durchlaufen. Das ist vor allem 
dann ärgerlich, wenn nur eine 
Position geändert werden soll. 
Die BREAK-Tastc ist leider 
nicht gesperrt, so daß man sich 
vor einem versehentlichen Aus¬ 
steigen aus dem Programm in 
acht nehmen muß. 

Trotz solcher Detailmängel 
bietet "Finanzplan" all denen, 
die ihre Einnahmen und Ausga¬ 
ben im privaten Bereich über¬ 
sichtlich darstellcn wollen, eine 
brauchbare Hilfe. Auch für die 
Konloüherwachung und Fi¬ 
nanzplanung kleinerer Ge¬ 
schäfte eignet sich das Pro¬ 
gramm. das zusätzlich zu seinen 
anderen Vorteilen noch mit ei¬ 
nem wirklich günstigen Preis 
von ? DM glänzt. Es kann und 
will allerdings keine komplette 
und detaillierte Buchführung 
leisten, weder für den privaten 
Haushalt noch für kommerziel¬ 
le Zwecke. Wer jeden einzelnen 
Einkauf nach Datum. Mark und 
Pfennig im nachhinein sehen 
will, muß zu Programmen ande¬ 
rer Art greifen. "Finanzplan" 
unterstützt dagegen einen 
Überblick, der sehr viel weniger 
aufwendig und vielleicht in 
mancher Hinsicht nützlicher ist. 

Hc/ti|'M|uclk-: ? 

Munin Goklmann 

Atari - Spitzen¬ 
werte 

Nach einer Untersuchung der 
amerikanischen Wirtschafts- 
Zeitschrift Fortune, die jedes 
Jahr die 500 führenden Wirt- 
schaftsuntcmchmcn des Lan¬ 


•utsmtondliona Pr sump isNcng 
Sjr dH Sciwrau 

bicCech og 
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des ermittelt, landete im Jahre 
1987 die Computerbranche auf 
dem drittbesten Platz der profi¬ 
tabelsten Geschäftszweige. Die 
Rechncrhersteller erreichten 
1987 ein Umsatzplus von 15.5% 
auf insgesamt 111,6 Milliarden 
Dollar. 

Unter den Computeranbie¬ 
tern konnte sich Atari im ver¬ 
gangenen Jahr einen Spitzen¬ 
platz sichern, vor allem in den 
Bereichen Umsatzrendite, Pro- 
Kopf-ücwinn und Produktivi¬ 
tät. Mil einem Umsatz von welt¬ 
weit 493,2 Millionen Dollar und 
einem Nettogewinn von 57,4 
Millionen Dollar wurde eine 
Umsatzrendite von 11.8% er¬ 
wirtschaftet. Damit kam Atari 
auf den vierten Rang aller Com- 
putcrhcrstcllcr und überflügel¬ 
te sogar die Branchenriesen 
IBM und AT&T. Gegenüber 
1986 erzielte die Firma eine 
Umsatzverbesserung um 91%. 

Bezüglich der Produktivität, 
die am Umsatz und Gewinn je 
Beschäftigtem gemessen wird, 
konnte sich Atari 1987 ebenfalls 
unter den Iöp Ten der Branche 
etablieren. Mit einem Pro- 
Kopf-Umsatz von 124 860 Dol¬ 
lar lag das Unternehmen über 
dem Durchschnitt aller ameri¬ 
kanischen Firmen (121 860 Dol¬ 
lar). Mit 3 950 Beschäftigten 
konnte Atari einen Gewinn von 
57,4 Millionen Dollar realisie¬ 
ren. Das entspricht einem Pro- 
Kopf-Gcwinn von 14531 Dollar 
und sichert Atari den sechsten 
Rang unter den Computcrhcr- 
stellern. 

Atari Corp. (Deutschland 1 (Jmbl I 
Postfach 1213 
60% Raunhcim 
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Oer Spieler testet selbst 




Auf sie mit Gedröhn 1 


Kein Mangel an interessiertem PubMui 



Auch kleine Dinge kommen zur 
Geltung, hier am Stand der Fir¬ 
ma Rocke 



CAO-Anwendung mit dem Ptotter zu Papier gebracht 



ATARI 


[m_e s s e 

Die Audio-Video 88 in Düs¬ 
seldorf war gerade dabei, ihre 
Pforten zu schließen, da füllten 
sich die Hallen I und 2 des Düs¬ 
seldorfer Messegeländes bereits 
wieder mit neuem Trubel und 
neuen Ausstellern: Die zweite 
deutsche Atari-Messe prägte 
dem Wochenende vom 2. -4.9.88 
ihren ebenso kurzzeitigen wie 
lautstarken Stempel auf. Wer 
“nur“ als Besucher dort war, 
hatte realistische Chancen, die 
Messe ohne Gehörschaden wie¬ 
der zu verlassen. Wer jedoch das 
zweifelhafte Glück hatte, als 
Aussteller speziell in Halle 2 in 
Hörweite einiger Anbieter von 

*1 AT AAI moQtuin 


M.I.D.I.-Systemen plaziert zu 
sein, der konnte in Düsseldorf ei¬ 
ne ganz neue Dimension von 
Lärm erleben. “Ach. wie war es 
so schön ruhig im letzten 
Jahr...“ 

Computermusik war also un¬ 
gesagt - natürlich M.I.D.I.-Sy¬ 
steme für halbprofessionelle 
Musiker und darüber hinaus, 
basierend auf dem A tari ST. Der 
8-Bit-Atari, auf dem beim Stand 
des Verlags Rätz-Eberle MA- 
SIC-Klänge laufen sollten, hatte 
dagegen keine Chance. Trotz¬ 
dem war eine Menge los auf die¬ 
sem Stand. Vom neuesten ST- 
Sptelprojekt “Gorfs Laby“ bis 
hin zum brandheißen 8-Bit-Ad- 
venture "Fiji " wurde die gesamte 
Atari-Palette von K + E-Soft- 
ware gezeigt. Außerdem gab's 
einiges aus dem ATARI maga- 
zin hautnah zu bewundern: die 
8-Bit-Sprachbox etwa oder das 
S.A.M.-Anwenderpaket mit 
Maussteuerung. Als “Untermie¬ 
ter ” waren hier noch zwei nord¬ 
deutsche Sampling-Profis ver¬ 
treten: Sophisticated Applica¬ 
tions erregten mit ihrem “ Gad- 


get" Aufsehen unter Sound- 
Bastlern. 

Der gutwillige Besucher, der 
die "Hausmesse" der Atarianer 
locker durchschlendern wollte, 
mußte dieses Vorhaben späte¬ 
stens nach einigen Ständen als 
undurchführbar beiseite legen: 
zu viele Eindrücke, zu viele Su¬ 
perlative. zuviel Action. Da gab 
es nach einiger Zen nur noch 
zwei Möglichkeiten: entweder 
Abstumpfung und Sichhin- 
durchzerrenlassen oder Begei¬ 
sterung. Begleiten wir einen Ata¬ 
rianer, der sich mit wunden Fü¬ 
ßen und einer Unmenge an ge¬ 
sammelten Informationen einen 
Tag lang von dem. was auf der 
Atari-Messe in DUssseldorf ge¬ 
boten wurde, beeindrucken ließ. 

Ich war schon in aller Frühe 
aufgestanden, um mit dem er¬ 
sten Zug Richtung Düsseldorf 
zu rollen. Ich hoffte, einige In¬ 
format ionen zu e rhaschen. noch 
bevor der Besucherstrom die 
Hallen in Anspruch nahm. Weit 
gefehlt! Als ich gegen neun Uhr 
fünfzehn die Hallen erreichte, 
waren diese schon mit einem 


breiten Besucherspektrum-das 
vom Geschäftsmann bis zum 
Hacker und Spicle-Freak reich- 
tc-ungefüllt. Dies verlangte ein 
systematisches Durchforsten 
der Hallen, um möglichst nichts 
zu übersehen. Nach einem er¬ 
sten Durchgang, der mir einen 
Überblick über das Aussteller- 
spektrum geben sollte, stellte 
ich fest, die Dominanz auf die¬ 
ser Messe hatten industrielle 
Anwendungen für kleine und 
mittclstündischc Betriebe. Den 
Rest bildeten Software-Werk¬ 
zeuge für den professionellen 
wie auch für den Privatanwen¬ 
der. Von den X-Bit-Ataris war 
leider nicht viel zu sehen, ob- 
wt»hl Atarisein weiteres intensi¬ 
ves Engagement auf diesem 
Sektor ankündigte. So nahmen 
sich neben dem Verlag Rätz- 
Eberic auch nur der C’ompy 
Shop und der AMC sowie einige 
Clubständc des Supports dieser 
Rechner an. 

Nun. was gab cs also anson¬ 
sten Neues? Ein kurzes Inter¬ 
view am Atari-Stand brachte 
Klarheit: Der schon lange ange- 
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□as CD-ROM, »ne der spektakulären Neuentweklun- Kaum mehr zu erkennen: ST im rhotron-SysIem 
io« bei Alan 



Die Arcade - nichts Iflr Frauen 1 » 


kündigte 68030 war immer noch 
nicht serienreif, nicht einmal ein 
Prototyp war zu sehen. Das ein¬ 
zige. was ich erfahren konnte, 
war die vage Zusicherung, daß 
zur CeBIT 80 die ersten Serien- 
gcräle zu besichtigen sein wür¬ 
den. Ansonsten konnte man die 
Atari-PC-Scric und ein CD- 
ROM-Laufwerk am Atari be¬ 
trachten und ausprobieren. Das 
CD-Laufwcrk sah sehr vielver¬ 
sprechend aus. Leider lief die 
Software nur im Demo-Modus, 
so daß die Geschwindigkeit 
beim Suchen nicht zu testen 
war. Das Spektrum der auf CD 
verfügbaren Information rich¬ 
tet sich mehr an Forschungsstät¬ 
ten als an den Privatanwender, 
wenn er nicht gerade die Bibel 
auf CD mochte. Eine erfreuli¬ 
che Nachricht kam vom Atari- 
Softwarc-Vertricb und heißt 
CALAMUS. Das Programm 
wurde ausführlich auf einem 
Stand vorgcslcllt und scheint 
tatsächlich Marktreife erlangt 
zu halien. Es waren keine Feh¬ 
ler mehr zu sehen. Mit mehr 
konnte Atari selbst nicht auf¬ 
warten. 


Interessanteres war an den 
anderen Messeständen zu se¬ 
hen Bei Application Systems 
aus Heidelberg gab cs unter an¬ 
derem die neue Version des Me- 
gamax-C-Compilcrs. in der er 
nun ausgclicfcrt wird, sowie den 
Mcgamax-Modula-2-Compi- 
Icr. Aber auch einige sicher 
nicht uninteressante Program¬ 
me wie "Daily Mail”, das spe¬ 
ziell auf die Erstellung der tägli¬ 
chen Korrespondenz abge¬ 
stimmt ist, und "Creator” zum 
Erstellen bewegter Bilder auf 
dem ST waren zu sehen und zu 
bestaunen. 

Die Firma IBP aus Hannover 
stellte ihren in ein professionel¬ 
les 19”-Gchäuse und an Indu- 
stricbcdingungcn angepaßten 
Mega ST vor, mit optionalen 
Schnittstellen für den EURO- 
BUS-F-. ECB-, VME-Bus. 
Durch die l(X)%igc Hardware- 
Kompatibilität dieses Produk¬ 
tes mit dem Original steht die 
ganze Palette der Atari-Soft¬ 
ware zur Verfügung. 

Auf dem gleichen Gebiet ist 
auch die Firma rhothron aus 


Homburg tätig, deren Konzept 
auf einer anderen Philosophie 
beruht Sic benützt als Basis¬ 
rechner einen 1040 ST, den sic 
in ein eigenes Gehäuse baut. 
Mil einem Steckverbinder, der 
auf die CPU aufgesetzt wird, 
wird er mit ihrem Bussystem 
verbunden und ermöglicht von 
dort den Zugang zu einem 
VME-Bus. Weiterhin waren 
Streamer-Laufwerke zu sehen, 
die bequem am DMA-Port des 
Atari angcschlossen werden 
und somit eine einfache Mög¬ 
lichkeit der Datensicherung bie¬ 
ten. 

Am Stand der Bochumer Fir¬ 
ma Technobox konnte man die 
neue Version 1.3 von "Campus" 
auf einem Großbildschirm be¬ 
sichtigen. Damit ist auch ein in¬ 
dustriell einsatzfähiges CAD- 
Programm geschaffen, das den 
Vergleich mit anderen profes¬ 
sionellen Programmen nicht zu 
scheuen braucht. CAD-Pro- 
gramme konnte man noch auf 
einer ganzen Reihe anderer 
Messeständen sehen, es waren 
jedoch alle nicht so ausgcrcift. 
wie dies bei "Campus" zu sehen 


war. Außerdem war bei man¬ 
chen fcstzustellcn, daß die Ent¬ 
wickler sich "Campus" als Vor¬ 
bild genommen haben. 

Die Firma GFA System¬ 
technik und Data Becker wa¬ 
ren mit ihrer Standard-Software 
vertreten. Neues war auf ihren 
Messeständen nicht zu erfah¬ 
ren. Auf einem eigenen Stand 
war der Entwickler des "Virus 
Construction Set" zu sehen. 
Was mich wunderte, ist. daß er 
dies unbeschadet überstand und 
nicht von Usern, deren Dateien 
durch einen Virus zerstört wur¬ 
den, gehetzt wurde! 

Auf dem Stand der Firma Ba¬ 
varia Soft aus München war ihr 
neues Betriebsvcrwaltungspro- 
granim "BSS-Plus" zu besichti¬ 
gen. 

Wenn man sich der Halle 2 
näherte, so konnte man schon 
erahnen, welche Aussteller sich 
dort befanden. Hier waren die 
Musiker beheimatet. Auf einer 
ganzen Reihe von Messestän¬ 
den fand man alles, was sich mit 
einer M.I.D.I.-Schnittstelle 
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Am Stand des Compy-Shop: Auch 8-Bit-Fans kamen reichlich 


Mal- und Zeichenprogrammen. 
DTP-oder Schriftprogrammen. 
Scannern und Digitizern und ar¬ 
beitet auch mit allen gängigen 
Tcxtvcrarbcitungcn zusam¬ 
men. 

Das Programm wird voraus¬ 
sichtlich ab November dieses 
Jahres für 698.- DM erhältlich 
sein. Im Lieferumfang sind 4 
Disketten mit Programm. 
Schriften. Grafiken und Bei¬ 
spielen. ein ca. 8(10 Seiten star¬ 
kes Handbuch sowie eine Regi¬ 
strierkarte für Updates und In¬ 
formationsservice enthalten. 

Zu den Schlaglichtern gehör¬ 
ten auch "SPC Modula” auf 


dem Stand von Advanced App¬ 
lications Viczena aus Karlsru¬ 
he , sowie Turbo C für den Atari 
ST von Hcimsoeth & Borland 
aas München. Zum Abschluß 
ist noch zu erwähnen, daß auch 
die Bildverarbeitcr und die Vi- 
deobranchc den ST als Rechner 
entdeckt haben und auch schon 
einige, wenn auch noch nicht 
sehr ausgcrciftc. aber doch in¬ 
teressante Produkte zu sehen 
waren. Nun wardics noch lange 
nicht alles, was die Messe zu bie¬ 
ten hatte, doch gibt dieser Be¬ 
richt sicher einen Überblick 
darüber, wo die Trends dieser 
Messe lagen. 

Michael Bctung unil Hetml Biirnuhn 


steuern läßt und für musikali¬ 
sche Anwendungen brauchbar 
ist. Das fachkundige Publikum 
war denn auch fleißig und vor al¬ 
lem laut. Was sich mit dem Atari 
als Stcucrrcchncr an exotischen 
Klangkombinationen erzeugen 
ließ, warein wahrhaft höllischer 
I jtrm. 

Daneben befand sich auch 
der Messestand von Atari 
Großbritannien, dessen einzi¬ 
ges Anliegen das Vorstcllcn 
neuer Spiele war. Dementspre¬ 
chend waren die dort aufgcstell- 
ten Geräte auch permanent be¬ 
lagert. Ansonsten konnte man 
nur bei gezielter Suche das eine 
oder andere Spiclprogramm 
ausmachen. Dies bestätigt auch 
den Eindruck, daß die ST-Scrie 
in der Bundesrepublik nicht 
mehr als Spielerechner, son¬ 
dern als professionelles Werk¬ 
zeug und Arbeitsmittel gesehen 
wird. 

Im Bereich derGrafiksoftwa- 
rc konnte man ein neues Werk 
des durch "Monostar” bekannt¬ 
gewordenen Programmautors 
Stephan Sfos/re bewundern. Es 
trägt den Namen ”CAG", was 
eine Abkürzung für "Computer 
Aidcd Graphics" ist. Dahinter 
verbirgt sich ein System, das alle 
zur Verarbeitung von Grafik 
anfallenden Aufgaben bewälti¬ 
gen soll. Alle Möglichkeiten des 
Programms aufzuzählcn, würde 
den Rahmen dieses Artikels 
sprengen. So werden einfaches 
Malen, kreative Grafik, techni¬ 


sches Zeichnen, Grafik- und Ef¬ 
fektmanipulation. Textsatz. 
Schriftmanipulation. Schrift- 
und Texterkennung sowie 
Drucksatz durch mehr als 1200 
Funktionen ermöglicht. Dreidi¬ 
mensionale Objekte können im 
3-D-Teil des Programms er¬ 
stellt. und in beliebiger Größe 
und Perspektive in eine "2-D- 
Zcichnung" kopiert werden. 
Die Größe eines Arbeitsblattes 
beträgt bei "CAG" 1280 x 1600 
Punkte. 

Eine Schnittstelle zu "Graph¬ 
base" - eine ebenfalls von Ste¬ 
phan Stoskc stammende Gra- 
fikdalenbank - ermöglicht die 
Benutzung von Grafikbiblio¬ 
theken. Die Benutzeroberflä¬ 
che von "CAG" w urde wie das 
gesamte Programm mit sehr viel 
Liebe zum Detail entwickelt 
und verbindet somit einfache 
Bedienung mit einer optimalen 
Arbeitsgeschwindigkeit. Das 
Programm kommt ohne die Be¬ 
nutzung von Betriebssystem¬ 
routinen aus. Die Routinen für 
die Benutzeroberfläche und 
sämtliche Grafikroutinen wur¬ 
den bei ”CAG" vollständig neu 
entwickelt. Außer einer erheb¬ 
lichen Geschwindigkeitssteige¬ 
rung hat diese Methode den 
Vorteil, daß das Programm 
leicht speziellen Benutzerwün¬ 
schen angepaßt werden kann. 
Wie schon "Monostar" ist auch 
"CAG" speziell für die Arbeit 
mit Monochromgrafik entwik- 
kelt. Es ist kompatibel zu allen 
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Der Speedking 

liegt in der Hand wie ein 
Wattebauschchen, 

Nur bei uns 

für 35." OM 

Best.-Nr. JS 01 


Super-Joystick 

DerMagnum kostet 
bei uns aa 

läppische fcS?.“ Märker 

Best.-Nr. JS 02 


DiABOp 


+ Wenn 81« günstig 
an dla 

nauastan Qamas 

kommen wollen, 
müssen Sie 
su uns kommenI 




Pa» Produkt; 

Handy Scanner 
»Typ 3« 

für Atari ST 


Per Prela: 

PM 


777 .- 


Best.-Nr. AT 17 



Für 80 

3,5"-Dlsketten 

Best.-Nr. AT 18 PM 19.50 

Für 70 

SV« '-Disketten 
Best.-Nr. AT 19 PM 19.50 


Diskettenboxen, 

abschließbar und chic! 




Pamit Ordnung 
herrscht: 

Stehsammler 


12.50 


Best.-Nr. AT 22 


Wir bürgen 
für Qualität! 

Monat für Monat! 



Tolle Angebote, 
oder? 


Wenn Sie etwas 
bestellen wollen, 
einfach den 
Bestellschein 
auf Seite 113 
benutzen. 




































































ANDARD! 

Ohne Übertreibung dürfen 
wir sagen, daß die Musik¬ 
programmiersprache 
MASIC mittlerweile zum 
Standard geworden ist. 


MASIC ist mehr 
also nur ein 
Musikprogramm! 


Eine strukturierte Programmiersprache zum freien Gestatten 
von Musik und Sound. Stichworte wie Hall, Harmonisierungs¬ 
automatik, Hüllkurveneditierung, Frequenzaddition oder Mini- 
Sequencing deuten die Möglichkeiten der Programmierung in 
MASIC an. Ihren mit MASIC kreierten Sound können Sie nach 
Belieben in Basic- oder Assemblerprogramme einbauen. Nie 
war es einfacher, anspruchsvolle Titelmusik zu programmie¬ 
ren. Mit mehr als 100 verschiedenen Befehlen können Sie die 
erstaunlichen Soundmöglichkeiten Ihres Atari-Computers voll 
ausreizen. Das deutsche Handbuch hilft Ihnen dabei. _ _ 
Best-Nr. AT 12 DM 49«* 


SOUNDMACHINE_ 

Werstmmig, 10 Mulllurven, Schlagzeug, txe zu 5000 Noten, auch von eigenen Pro¬ 
grammen nutzbar, Engabe ober Tastatir oder Joystick. Mit Demos auf 2 Disketten- 
seiten, ausführliches Handbuch. ATARI 400 -130 XE. ab «8 K 

Best.-Nr. AT 1 29.80 DM 

ATARI POWER SUPERBUCH_ 

Bauarseltungen, üstmgs Tpa 8 Tricks... 75 Seiten DM A4, nicht kn Buchhandel er- 
hiltkch' 

Best-Nr. AT 3 29.- OM 

DIE HEXENKÜCHE_ 

Aufschlußreich fir E»V Aussteige» und Profis gleichermaßen Tips & Tricks. Kniffe. 
Drehs etc Maschinensprache-Programme als üstmgs Tumed Ihren Atan ganz 
schdn an |und Sie auch)' 

Best-Nr. AT 4 29.80 DM 


DISK ZU HEXENKÜCHE 


Dem« kann man vM Zeit sparen 

Best-Nr. AT 5 

ATMAS II 


19.80 DM 


SK OueRext in 4 Sekimden asaembkert’ 
Screen-Edto». scroßt in beide Richtungen, int 
buehimd Oek im Rmgordner ATARI 400 • 130X1 

Best-Nr. AT 6 

ATMAS TOOLBOX 


von B4d9chirmcode, Fuß- 
Monitor 50se<tiges Hand- 

Diskette 49.- DM 


RechenroutmenJ/O-Mawos. Customlzer. Fast orcte, Scrolling und noch enges 
mehr. Auf Diskette mit Anleitung daseibst. ATARI 400 -130 XE, ab 48 K 

Best.-Nr.AT7 19.80 DM 


MONITOR XL 


Verknüpft Basic-Programme mit Mcode-Routinen: eingeben, korrigieren, »sten, 
Smgto-Stop, Disk laden.'speichern. Directory-Anzeige, deutsche Fehlermeldungen 
auch für Basic und DOS. Der Brac-Specherptatz bleib« unberührt, Anleitung und 
Disk. ATARI 800 XL (64IQ/800 XL/130 XE 

Best-Nr. ATS 19.80 DM 


SCANTRONIC 


Ein Scanner, dar mnsts Drucker BüOvoriagan auf den Bildschrm bringt. Md. Mi 
I Sie die Bilder bearbeiten können. (Turbo-Basic e 


Ctasac Panter, damit Sie die E 


ESST 

Best-Nr. AT 14 


59.- DM 


AUSTRO.TEXT 

Da» Textverarbeitungsprogramm 
für alle 8-Bit-Atan-Computer. 
Komfortable Editorfunktionen. 
Blockoperationen, Suchen- 
Ersetzen. Schnellsprunge, Ein¬ 
rücken. Automatischer Zellen- 
und Seitenumbruch. Blocksatz 
möglich. Formatierte Ausgabe 
In echter 80-Zeichen-Darstellung 
Mehrzellige Kopf- und FuBtext- 
vorgabe. Seitenzählung 
Druckerlreiber können als 
Textfiles frei gestattet werden. 

Für die gängigen Drucker sind 
bereits fertige Trerberfiles 
vorhanden Serienbriefe und 
Adressenlisten in Zusammen¬ 
arbeit mit AUSTROBASE. 
Grafiken können eingebunden 
werden, bidirektionales 
Softscrolling Formatierte 


Ausgabe auf Diskette möglich. 
Parameter über Kommandokürzel 
einstellbar. Schriftarten durch 
Invers-Komblnatlonen. 

ASCII-Wertangabe möglich. 
Deutsche Umlaute und B 
werden unterstützt, wahl¬ 
weise mit Standard- oder 
DIN-Tastaturbelegung. Text¬ 
verknüpfung. Fileverkettung. 
Blockspeicherung und Directory- 
übemahme in den Text sind 
zusätzliche wertvolle Features, 
die AUSTRO.TEXT bietet. Ein 
ausführliches deutsches Handbuch 
im stabilen Ringordner wvd 
mitgeliefert. 

Preis: 8«.- DM 
Bestell-Nr. AT IS 


AUSTRO.BASEl 

Die Datenbank für alle 8-Bit-Atari- 
Computer. Leistungsfähige 
Verwaltung für Adressen. 
Bibliotheksbestände. Video- 
cassetten usw. Bis zu 3000 
Datensätze in einer Datei. 

Bis zu 18 Felder in einem Datensatz, 
die alle als Sortierfelder verwendbar 
sind. Freie, unkomplizierte 
Gestattung von Eingabemasken 
Feldarten: Text. Geldbetrag. 
Datum. GroObuchstabenfeld. 
Ja-/Nein-Fetd, numerisches Feld. 
Zeichenleid, automatisches 
Zählfeld. Automatischer Felduber¬ 
trag zur zeitsparenden Eingabe von 


DESIGN MASTER 


Betonung über Fenster-Technik. Auflösung 320 • 192 Punkte. Fadenkreuz. Maß- 
subsaltter en/ausbtendber. 2 Screens gleichzeitig, über 122 000 Punkte im Oirakt - 
zugntl. über 100 verschiedene Schnfien, Hardcopy für fast ale Matrix-Drucker {ab 8 
NadeM. Ausdruck in verschiedenen Größen möglich, ausführliche deutsche Ania- 
tmg. ATARI 600 XL (64 K)/800 XL/130 XE 

Best.- Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 


DAS ASSEMBLERBUCH 


Klare Einblicken Zahlensysteme, m Aulbau und Befehlssatz des 6502. mProgram- 
rnenrg der Custom-Oups P1ay«r-Mls*4e-Graflk und Interrupt-Techniken üstmgs 
für ATMAS II Assembler 196 Serien DM AS. 

Best.-Nr. AT 10 


29.80 DM 

























































































Datensätzen. Ständige Anzeige 
der freien Datenkapazität. 
Änderung der Maskervstnjktur 
innerhalb der gewählten 
Satzlänge auch bei einer 
bereits in Benutzung befmdfcchen 
Datei möglich. 

Zugang zu den 
Daten über 
direktes 
Anspringen 
e<nes Satzes, 
einfaches 
Blättern oder 
Suchen mit 
Wildcard¬ 
funktionen 
Auswahl für 

Ä mit Datumsbereichen 
chen Verknüpfungen. 
Abspeic hem von Ausgabeformaten 
möglich. Summieren oder Mitteln 
von Werten bei Listenausgabe, 
Ordnen von Datensatzgruppen 
Bilden von Unterdateien und 
Mergen von Sätzen aus einer 
Datenbank in eine andere möglich. 
Maskierte Ausgabe. Etikettenaus¬ 
druck, Loten, Datei-Textfiles, 
kl Zusammenarbeit mit AUSTRO 
TEXT zusätzlich Mai Imerging 
Senenbnefe, Rechnungen, 
professioneäe Listengestaltung. 

Ein ausführliches deutsches Hand¬ 
buch wird mltgeliefert. 


Preis: 80.- DM 
Bestell-Nr. AT 18 



Du siehst einen endlos V langen Strand 
und nördlich von Dir liegen felsige Hügel... 


Ein neues, deutschsprachiges Adventure, das 
alles bisher Dagewesene in den Schatten 
stellt. Grafisch eine Augenweide und mit 
einem Parser, der Sie versteht. Das Adventure 
simuliert einen Ausbildungscomputer der U.S. 


Air Force. Sie sind ein angehender Pitot, der 
auf den Fiji Islands mit seinem Fallschirm lan¬ 
det. Der nächste Stützpunkt liegt in Australien 
und ist ca. 2500 km entfernt- Viel Glück! 

F1JI Best.-Nr. AT 28 DM 39.- 


London — NewYork — Südamerika 


&tirriocU tiolmrs 

C inmiui-Cabmrt 




Wenn Sie das Fernweh packt, werden Sie von uns in 
alle Himmelsrichtungen geschickt. Ob Sie als Ray 
Cooper in New York Verbrecher jagen oder als Privat¬ 
pilot in Südamenka Ihr Glück versuchen; bei Der Leise 
Tod und Alptraum müssen Sie Abenteuer am laufen¬ 
den Band bestehen. 

Sie sind Sheiiock Holmes und klären im sumpfigen 
Nebel Londons Ihren ersten Fall. Hoffentlich. Das 
Brettspiel des Jahres auf Ihrem Atari XL/XE. Selbstver¬ 
ständlich in deutscher Sprache. 

Alptraum Best-Nr. AT 25 DM 39.- 

Der Leise Tod BesL-Nr. AT 26 DM 39.- 

Sherlock Holmes Best-Nr. AT 27 DM 59.- 


Reich! Reich! Wir sind reich!!! 


Mit dem Programm Finanzplan werden Sie zwar nicht über Nacht zum Millionär, aber 
Sie können jederzeit sehen, wenn Sie mal wieder pleite sind. Nach den Prinzipien 
der Girokontoführung verwalten Sie die Einnahmen und Ausgaben, die 
monatlich anfallen. So haben Sie die neuen Kontostände vor Augen 
und sehen, wo gespart werden muß. Diese 24.90 DM Einsatz 
armortisieren sich in kürzester Zeit. Zu diesem Programm 
wird auch Ihre Frau "JA" sagen. Was Sie brauchen 
ist ein ATARI XL/XE, ein EPSON-kompatibler 
Drucker, ein Haushalt und Best.-Nr. AT 24 

DM 24.90 



Screen Aided Management 

Das Anwenderpaket: Textverarbeitung, Karteikartenverwal¬ 
tung, 128-Farben-Grafikprogramm, Maschinensprach- 
monitor sowie Zeichensatzeditoren für ein- und mehrfarbige 
Zeichensätze. Das alles im "Desktop-Look" mit Window¬ 
technik und Pull-Down-Menüs! Editieren mit echten 80 
Zeichen pro Zeile, volle Druckerunterstützung bei Text und 
Grafik für alle Epson-kompatiblen Drucker - endlich können 
Sie mit Ihrem 8-Bit-Atan richtig arbeiten! Ihre Disketten sind 
nicht länger namenlos; Kommentarköpfe sorgen für Über¬ 
sichtlichkeit - natürlich ohne Speicherplatzvertust! 


Wer bislang noch nicht ins Staunen gekommen ist, dem ge¬ 
ben wir jetzt den Rest: Alle S.A.M.-Programme sind voll 
mausbedienbar! Schließen Sie eine ST-Maus am Joystick¬ 
port 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich überraschen! 

S.A.M. ist ein deutsches Qualitätsprodukt und kostet inklu¬ 
sive deutscher Anleitung nur 


BesL-Nr. AT 23 


49.- DM 
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DIABOLO ohne 
Unterleib? 


Der DIABOLO-Versand 
veranstaltet einen Mal- und Zei¬ 
chenwettbewerb. zu dem groß 
und klein aufgefordert ist mitzu¬ 
machen. 

Wer kennt ihn nicht. den mar¬ 
kanten Kopf, das Emblem des 
Versandhauses für Computer¬ 
spiele? Damit dieser nicht län¬ 
ger nur einen kühlen Kopf be¬ 
wahren kann, sondern auch sa¬ 
gen kann: "Von Kopf bis Fuß 
auf Service eingestellt!”, sind 
jetzt wertvolle Preise ausge¬ 
setzt, um diesem Mißstand ein 
Ende zu bereiten. 

Was ist zu tun? Im Prinzip 
ganz einfach: in jedweder Form 
des kreativen Schaffens dem 
DIABOLO-Köpfchen einen 
Körper (mit Füßen natürlich) 
zu verpassen. Bewertet werden 
Originalität, Witz und Ausar¬ 
beitung. 

Einen der Höhepunkte dieses 
Spektakels stellt die Jury dar. 
Da ist nämlich unter anderem 
der Vater von Asterix und Obe- 
lix, Udcrzo aus Frankreich, mit 
dabei. Außerdem ist die Grafi¬ 
kerin Muricl Tramis des Soft¬ 
ware-Hauses Coktel Vision mit 
von der Partie. 

Als erster Preis ist ein kom¬ 
fortabler CD-Player zu gewin¬ 
nen. Weitere Preise sind Soft¬ 
ware-Pakete von Diabolo. 

Einsendeschluß ist der 31. 
Dezember 1988. Die Adresse: 
DIABOLO. PF 164«, 7518 
B retten. 


BummnDK 

ST-Futter 


Spte<e- und Anwenderprogramme 

schon i b D M 15 

Achtung XL/XE-Uur!! 

lofewv»-' Sorovtatt SOM 4 XL'KE Xnrqg w 

mnsmm 


"Holograhica” 

Technik und Kunst-zwei Be¬ 
tätigungsfelder für menschli¬ 
chen Erfindungsreichtum, die 
sich gegenseitig ausschließen? 
Nein. Gerade im Bereich der 
Neuen Medien gibt es einen 
fruchtbaren Austausch zwi¬ 
schen beiden Bereichen. Mit 
elektronischen Bauteilen be¬ 
stückte Klangskulpturcn gehö¬ 
ren ebenso dazu wie verblüffen¬ 
de visuelle Effekte. 

Die perfekte Illusion, jahr¬ 
hundertelang ein Menschheits¬ 
traum, ist mit der Technik der 
Holographie Wirklichkeit ge¬ 
worden. Holographische Bilder 
scheinen dreidimensional, sind 
aber in Wirklichkeit auf einem 
zweidimensionalen Träger 
(Film oder Glasplatte) gespei¬ 
cherte Informationen. Wird der 
Träger aus einem bestimmten 
Winkel beleuchtet, gibt er seine 
mittels Laserlicht gespeicherten 
Informationen wieder frei: 
Plötzlich ragt ein Arm zum An¬ 
greifen nahe aus der Wand, ein 
lebensechtes Gesicht scheint 
uns zuzulachen, eine Unterwas¬ 
serlandschaft tut sich in der Tie¬ 
fe des Raumes auf. Wer die Vi¬ 
sion mit Händen greifen will, 
faßt ins Leere. 

Mit den "HolographieWo¬ 
chen" vom 20. Oktober bis 13. 
November 1988 in Stuttgart und 
Fcllbach wird das junge Me¬ 
dium erstmals in seiner gesam¬ 
ten Bandbreite vorgcstellt. 
Zwei Ausstellungen dokumen¬ 
tieren die Entwicklung der Ho¬ 
lographie seit den 40er Jahren 
ebenso wie ihre Anwendung in 
der Hochtechnologie. In der 
Bezirksstelle der Neckarwerke 
in Fcllbach (Bahnhofstraße 16) 
zeigt die Ausstellung "Kunst 
der dritten Dimension” ab 20. 
Oktober 1988 unter anderem, 
wie sich Künstler eine neue 
Technologie zu eigen machen 
und damit verblüffende Effekte 
erzielen. Das "dreidimensiona¬ 
le Bild”, in der Architckturma- 
lerei der Renaissance mit Pinsel 
und Stift zu höchster Vollen¬ 
dung geführt, erlebt mit der 
künstlerisch gestalteten Holo¬ 
graphie eine hochtechnologi¬ 
sche Neugeburt: Ebenso wie 


vor 500 Jahren dient die perfek¬ 
te Illusion unserer Tage sowohl 
praktischen als auch künstleri¬ 
schen Zielsetzungen. 

Die "Holographica 88" zeigt 
vom 10. bis 13. November auf 
dem Stuttgarter Messegelände 
alle Aspekte der Holographie: 
Für die umfangreiche Schau 
Uber das faszinierende Bildme¬ 
dium stehen 2000 Quadratme¬ 
ter Ausstellungsfläche bereit. 
"Faszination der Technik - Se¬ 
hen in der dritten Dimension" 
lautet das Motto dieser größten 
europäischen Holographie- 
Ausstellung, deren Konzeption 
und Exponate aus dem Museum 
für Holographie & neu visuelle 
Medien (Pulheim) stammen. 
Das "offene Labor” gibt erst¬ 
mals vor Publikum das Geheim¬ 
nis der Entstehung von Holo¬ 
grammen preis. Dafür wird ei¬ 
gens ein Lasergerät installiert. 


Orgatechnik 
Köln ’88 

Vom 20. bis 25. Oktober 1988 
veranstaltet die Messe- und 
Ausstellungs-GmbH in den 
Kölner Messehallen die diesjäh¬ 
rige Orgatechnik. Hierbei han¬ 
delt es sich wohl um die nach der 
CeBIT größte Büro- und Com¬ 
puterfachmesse auf deutschem 
Boden. 



ORGATECHNIK ■ 
KÖLN 88 

INTERNATIONALE BUROMESS« 1 


20. bis 25. Oktober • 


Zwar wird der Schwerpunkt 
im Bereich Bürotechnik und 
-kommunikation liegen, doch 
reichen sich hier bereits seit Jah¬ 
ren alle namhaften DV-Anbie- 
ter die Klinke in die Hand. Ins¬ 
gesamt fungiert diese Messe 
vom Termin und von ihrer The¬ 
matik her ganz bewußt als so ei¬ 
ne Art "Pendant" zur CeBIT, 
wo sich alles das an Neuheiten 
vorstellen läßt, was im Frühjahr 
noch nicht spruchreif war. für 
die nächste Hannover Elektro- 
nik-Mcssc aber schon wieder zu 
spät sein dürfte. 


Berichtigung 

In der PD-Ecke von Ausgabe 
10/88 haben wir die Adresse des 
Autors von "Public Painter" ge¬ 
bracht. Diese Adresse ist nicht 
mehr auf dem neuesten Stand. 
Die Bezugsadresse für die kom¬ 
merzielle Version (VersionO.46 
oder höher) von "Public-Pain- 
ter" ist: 

Axel Brauknunn 
Am Sportplatz S 1 
4005 Meerbuscii 2 

Das Programm kostet 79.- 
DM und enthält unter anderem 
viele neue Zcichcnsätzc und ei¬ 
nen erweiterten Funktionsum¬ 
fang. 



Hackerbibel, 

Teil 2 

Die legendäre Hackerbibel 
hat einen Nachfolger bekom¬ 
men. Hackerbibel 2 ist ein ge¬ 
balltes Paket Information aus 
dem bekannten Hamburger 
Chaos Computer Club, mit dem 
der Blick für die Möglichkeiten, 
aber auch die Gefahren des mo¬ 
dernen Informationszeitalters 
geschärft werden soll. Daß da¬ 
bei auch der Glaube an die 
Computertechnik ein bißchen 
erschüttert wird und manchem 
Datenschützer die Haare zu 
Berge stehen, ist beabsichtigt. 

Das Buch dokumentiert die 
Aktionen dieses Computer¬ 
clubs, die immer wieder Presse 
und Gerichte beschäftigen. 
Denn der Club "hackt", um auf 
die Löcher in den Datensyste¬ 
men. die es angeblich gar nicht 
gibt, hinzuweisen. 

Das Buch ist im 8-Bit-Buch- 
versand der ATARI magaz/ns 

erhältlich. 
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A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 



Ihr Computerpartner 
in Bremen 

Doventorsteinweg 41 
2800 Bremen 
Tel. 0421/170577 


500 PD-Disketten 

• fUr den Atari ST * 


• äkn Mto ••• <Ui JT IVihlw ••• 

5«ii».u im ••• 


© 


10 T OMtyWBl 

OOMMMMOOOMMO 

für nur 10,- DM 


© 


oder •(*-»• DiaU voll mit Hollloo Olrlo 
Anwandungan, Utlllttaa. Splalan, 
Aecaaaorlaa, u.a. Clnol. Kotoloy) . 


IQ.- DM ffa» »H arifaaaa a» a—r W ^unyri 

Computer- Bor/wore 
Koif mart*ert 

... lat.rM.lilr fl ••• MfO Lute ••• V 0M43/MM ••• 



Zum Beispiel 
der MEQA ST 

# 2 MByte oder 4 MByte RAM 

• 16/32 Bit Motorola 68000 
Mikroprozessor 

• Bit BLT Chip (Blltter) 

# Platz für Erweiterungsplatine 
(z.B. Arithmetik-Coprozessor) 

a Festplatten-Schnittstelle 
a Integrierter Floppy-Oisk-Controller 
a Integriertes 3,S -Diskettenlaufwerk 
mit zwei Schrelb'/Leseköpfen von 
720 KByte formatiert 
a Video-Ausgang für ROB-Monltor 
a professionelle Tastatur 
mit separatem Prozessor 


Auf diesen preiswerten 
Werbeflächen können Sie 
sich als kompetenter Fach¬ 
händler für Atari-Computer 
und -Zubehör präsentieren. 

Reservierungen bei AMA 
Anzeigen Marketing 
Agentur 
Kalserstr. 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 0 72 51/85 55 55 



Computer 
Centrum 

8330 Eggenfelden 8286 NeuAttlng 

Scheüenbruckstr. 6 Altöttnger Straße 2 
Tel. 08721/6573 Tel 08671/71610 


G-Skanner 248.- 

Easytizer 248.- 

Easy Prommer 248.- 


Wünschen Sie weitere Informationen über Atari-Produkte? 





Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn an unsere Anschrift. 

Wir leiten Ihre Anfrage sofort an Ihren zuständigen Händler 
aus dieser Seite weiter. Von dort erhalten Sie dann 
Ihre kostenlosen Informationen. 

Fgtntur 

Kaiserstraße 35 
7520 Bruchsal 
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Adventurix jetzt 
preisgünstiger 

Im ATARI magazin 8/88 ha¬ 
ben wir auf Seite 43 den Adven- 
ture-Compiler "Adventurix” 
von Detlef Plciß vorgestellt. 
Der dort angegebene Preis von 
149.50 DM wurde jetzt auf99.5ö 
ermäßigt. Damit ist die Kauf- 
schwellc für hoffnungsvolle Ad- 
vcnturc-Programmierer nun 
nicht mehr so hoch. 

Detlef Plciil 
Mudemann&kamp S 
4500 Osnabrück 


Layout ST 

Mit "Layout ST” bietet Wi- 
scholek Computertechnik ein 
Programm für alle ST-Rechner, 
das sowohl für den Hobbybe¬ 
reich als auch für den semipro- 
fessioncllen Einsatz geeignet 
ist. Es handelt sich um ein pixel¬ 
orientiertes Zeichenprogramm 
für Platincnvoriagen bis maxi¬ 
mal 200 x 200 mm mit einer ma¬ 
ximalen Auflösung von 1/80 
Zoll. Hardware-Voraussetzun¬ 
gen sind ein freier Speicher von 
mindestens 320 KByte sowie ein 
hochauflösender Monitor. Für 
den Ausdruck eignen sich alle 
Epson-kompatiblcn Drucker 
mit Centronics-Schnittstelle. 

Das Programm ist so konzi¬ 
piert. daß selbst Anfänger nach 
kurzer Einarbcitungszcit ihr 
Platinen-Layout für ein- oder 


zweiseitige Vorlagen auf dem 
Bildschirm erstellen können. 
Vorgegebene Pin-, Leiterbahn¬ 
typen und Bauteile lassen sich 
verändern. Unterschiedliche 
Maßstäbe sind möglich. Selbst 
Platinen mit SMD-Bautcilcn, 
Userport-Steckerleisten in ge¬ 
normten und ungenormten Ma¬ 
ßen lassen sich individuell er¬ 
stellen, abspcichcm und bei Be¬ 
darf wieder laden. Für die Be¬ 
schriftung stehen verschiedene 
Schriftgrößen zur Verfügung. 

"Layout ST" kostet 149.- 
DM, eine Demodiskette 15.- 
DM. Zur Zeit entwickelt der 
Autor ein dazu kompatibles 
Autorouter-Programm. Es soll 
voraussichtlich Ende 1988 er¬ 
scheinen. 

Wischolek Computertechnik 
Mesteroth 9 

4250 Bottrop-Fclilhiiuscr 
L. Seifert 


Transfile-Tool- 
box für Omikron- 
Basic-Standard 

Auf der Atari-Messe wird 
von Yellow Computing eine 
Toolbox vorgcstcllt, die das 
Weiterverarbeiten von "Trans- 
file"-Datcn mit Omikron-Basic 
erlaubt. Sie besteht aus doku¬ 
mentierten Omikron-Basic- 
Programmcn. die der Anwen¬ 
der auf seine Bedürfnisse erwei¬ 
tern kann. 

Mit Hilfe der Toolbox lassen 
sich eigene Acccssorics mit 
Omikron-Basic entwickeln, die 
Uber die eingebaute "Transfi- 
le"-Accessory-Pipe mit "Trans¬ 
file" kommunizieren können. 
Datenkonvertierungsroutinen 
zu "Ist Mail”/”Ist Word" und 
"Adimcns" sind auf Disk ent¬ 
halten. Das ermöglicht eine ein¬ 


fache. mobile Datenerfassung 
mit der "Transfilc"-Rechner- 
kopplung. 

Yellow Computing 

Huupti.tr Ul 

7107 Bad Fricdrichshall 

Ordnungs- und 

Antiviren- 

Programm 

FürST-Rcchnermit Festplat¬ 
te ist das neue Programm "CP- 
Sccurity" gedacht. jüngstes Pro¬ 
dukt der Firma Computer Pho- 
tography. Es wurde aus der Pra¬ 
xis heraus entwickelt und hilft, 
Ordnung in die Dateien auf der 
Festplatte zu bringen. Es unter¬ 
stützt das automatische Anle¬ 
gen von Sicherheitskopien und 
verwaltet gleich mehrere "Ge¬ 
nerationen" davon. Außerdem 
soll "CP-Sccurity” Schutz gegen 
Viren bieten. Das Programm 
kostet im Handel 79.- DM. 

Zudem gibt Computer Pho- 
tography bekannt, daß das Un¬ 
ternehmen ab sofort unter neu¬ 
er Adresse zu erreichen ist. 
Nachdem die Firma mit der ST- 
Bildvcrarbcitungs-Software 
"Photo Workstation" erfolg¬ 
reich war, mußte sic nun drin¬ 
gend größere Geschäftsräume 
beziehen. Hier ist man nach wie 
vor von Montag bis Freitag zwi¬ 
schen 9.00 und 15.00 Uhr zu te¬ 
lefonischen Auskünften bereit. 

Computer Photograph) 

Ober der Escbcckc 23 
3400 Gottingen 
Tel. 0551/6007 17 
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Neues von 
C.A.S.H. 

Zur Atari-Messe in Düssel¬ 
dorf vom 2. bis 4. September 
präsentierte die C.A.S.H. 
GmbH zwei neue Produkte aus 
der Serie "Time is Moncy”, 
’TiMH". eine komplette Fi¬ 
nanzbuchhaltung. und "TiM 
1.2”, die Nachfolgeversion von 
TiM 1.1". "TiM 1.2" wurde 
hauptsächlich um die Summen- 
und Saldcnlistc und die Eingabe 
einer Bclcgnummer erweitert. 
Der Preis des Programms für 
den Atari ST beträgt weiterhin 
298 - DM; die Update-Gebühr 
für "TiM"-Bcsitzcr liegt bei 
50.- DM. 

"TiM II" ist ein eigenständi¬ 
ges Produkt, das parallel zu 
"TiM" angcbolen wird. Es bie¬ 
tet folgende zusätzliche Mög¬ 
lichkeiten: 

- Bilanz auf drei Ebenen 

- Gewinn- und Verlustrech¬ 
nung 

- Steuersatz im Kontenrahmen 
(Jedem Gegenkonto kann 
jetzt ein Steuersatz zugeord¬ 
net werden.) 

- Privatanteil (Die Buchungen 
lassen sich in Netto-, Steuer- 
und Privatanteil splitten.) 

- Ncttocingabe (Buchungen 
mit Umsatzsteucrantcil kön¬ 
nen auch als Nettobetrag er¬ 
faßt werden.) 

- Sortierung (Die Ausgaben 
lassen sich nach abgespei¬ 
cherten Kriterien ordnen.) 

- Firmendaten (Die Ausgaben 
erhalten einen Kopf mit Sei¬ 
tennummer.) 


- Druckbreite (80. 96 und 132 
Zeichen pro Zeile w erden un¬ 
terstützt.) 

- extern; Analyse von Tabcl- 
Icnkalkulationsmodellen und 
Aufbereitung von Perioden 
für diese Modelle 

"TiM II" kostet für den Atari 
ST 598.- DM Für 10.- DM ist 
eine Demodiskette des jeweili¬ 
gen Programms erhältlich, für 
30.- DM das Handbuch. Auf¬ 
grund des gleichen Datenfor¬ 
mats ist jederzeit ein problemlo¬ 
ser Aufstieg von 'TiM 1.2" zu 
TiM 11" möglich. 

C.A.S.H. GmbH 
Robcrt-Bosch-Str. 20« 

8900 Augsburg 



Englisch lernen 

Nachdem bereits die bisheri¬ 
ge ST-Version des Englisch- 
Lernprogramms "Exercisc" 
Anklang gefunden hatte, kam 
im Oktober die erweiterte Fas¬ 
sung "Exercisc Plus” auf den 
Markt. Sie ist gegenüber dem 
Vorgänger mit einigen zusätzli¬ 
chen Funktionen ausgestattet. 

Neben den standardmäßig 
vorhandenen 3000 Vokabeln 
sowie 2400 Redewendungen 
kann der Anwender selbst eige¬ 
ne Begriffe eingeben oder Lek¬ 


tionen erstellen. Die Lexikon- 
Funktion hilft dabei, nicht nur 
Vokabeln, sondern auch Rede¬ 
wendungen und Wortzusam¬ 
mensetzungen. die den Suchbe¬ 
griff enthalten, schnell zu fin¬ 
den. 

Optional sind außerdem Spe- 
ziallektioncn zu "Exercise Plus" 
erhältlich, so z.B. die Spczial- 
iektion Technik. Sic vermittelt 
schwerpunktmäßig Vokabeln 
aus den Bereichen Computer, 
Reisen, Arbeit, Wirtschaft und 
Technik. Sie wird mit einem be¬ 
gleitenden Buch (Englisch, Se¬ 
kundarstufe II, Verlag H. 
Stamm) ausgclicfcrt und kostet 
89.- DM. Weitere Spcziallck- 
tionen sind in Vorbereitung. Sie 
lassen sich jedoch nur zusam¬ 
men mit "Exercisc Plus" anwen¬ 
den. 

"Exercise Plus" kostet 99.- 
DM und läuft auf dem Atari ST 
mit mindestens 512 KByte 
RAM. Besitzer der Version 
"Exercise" können diese gegen 
Einsendung der Originaldisket¬ 
te und Zahlung eines Aufprei¬ 
ses von 30.- DM gegen "Exerci¬ 
se Plus" cintauschen. 

Verlag Kay Unikat 
Fricdrichstr. 2 
2304 Laboe 
Tel. 04343/8115 

Wettbewerb 
” Jugend forscht” 

Forschungspraktika, Geld¬ 
preise und Studienreisen win¬ 
ken alljährlich den Gewinnern 
des Wettbewerbs "Jugend 
forscht”. DieserTagc rief die ei¬ 
gens hierfür gegründete gleich¬ 
namige Stiftung zur Teilnahme 
für 1989 auf. Die Stiftung ist ein 
Förderungswerk der Zeitschrift 
Stern, der Industrie, der Schule 
sowie der Bundesregierung. Es 
soll den naturwissenschaftli¬ 
chen Nachwuchs unterstützen. 

Anmelden kann sich, wer am 
31.12.88nochkeine22Jahrealt 
ist und zu den Themen Biologie. 
Chemie, Geo- und Raumwis- 
senschaften, Mathcmatik/In- 
formatik, Physik, Technik oder 
zum Sonderpreis-Thema Ar¬ 
beitswelt etwas zu bieten hat. 
Gute Beiträge zum Thema Um¬ 


welt haben zudem Extrachan¬ 
cen bei dem Wettbewerb. 

Studenten können nur bis 
zum 1. Semester teilnehmen. 
Wer noch keine 16 Jahre alt ist. 
startet in der Sparte "Schüler 
experimentieren". Sowohl Ein¬ 
zelpersonen als auch Gruppen 
mit maximal drei Teilnehmern 
können mitmachen. Anmelde¬ 
schluß für die 24. Wetthewerbs- 
rundc (1989) Ist der 30.11.1988. 
Teilnahmebedingungen und In- 
formationsmaterial werden ko¬ 
stenlos versandt. 

Stiftung Jugend forscht eV, 

Notkesrraße 31 
2000 Hamburg 52 

Prodata heißt 

künftig 

novoPLAN 

Nachdem die Firma Prodata 
mit ihrer Finanzbuchhaltung 
"fibuMAN" einen Erfolg lan¬ 
den konnte und damit überre¬ 
gional bekannt wurde, regten 
sich andere Unternehmen mit 
gleicher oder ähnlicher Firmen¬ 
bezeichnung und veranlaßten 
eine Namensänderung. Aus 
diesem Grund nennt sich Proda¬ 
ta ab sofort novoPLAN Soft¬ 
ware GmbH. Die Anschrift hat 
sich nicht geändert. 

Die Firma wartet nun mit ei¬ 
ner neuen "fibuMAN"-Version 
(3.0 für ST und MS-DOS) auf. 
Diese ist mit zahlreichen Ver¬ 
besserungen versehen. Trotz¬ 
dem bleiben die Preise gleich. 
Besitzer von älteren "fibu 
MAN"-Fassungen können ge¬ 
gen Einsendung der Original- 
disketten und einen Aufpreis 
Updates erhalten. Bis zum 30. 
November 1988 sind dafür 148.- 
DM zu zahlen, danach weitere 
100.- DM mehr. Darüber hin¬ 
aus gibt es neue Programme zu 
"fibuMAN", nämlich das 
BWA-Modul zu "fibuMAN c”, 
"fibuSTAT" mit Schnittstelle 
und neuem Handbuch sowie 
IMPORT-Modul zur lückenlo¬ 
sen Regeneration einer Buch¬ 
haltung aus früheren Journalen. 

novoPLAN Software GmbH 
Bnheherttr. 39 
5060 Bcrgisch Gladbach 
Tel. 022 04/51456 
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Philip« CM 8833 


£ ] Ine der meistgestellten 
Fragen In unserer Leser¬ 
sprechstunde, sowohl 
bei 8-Blt- als auch bei ST- 
Usem, Ist die nach dem richti¬ 
gen Monitor. Der ”Richtige" 
soll so preiswert wie möglich 
sein, dabei jedoch alle Mög¬ 
lichkeiten, die der bilderzeu¬ 
gende Rechner bereitstellt, 
auch unterstützen. Was An¬ 
schluß und Bedienung angeht, 
soll es so unkompliziert wie 
möglich zugehen. Last not 
least erwartet man heute auch 
In puncto Bildschärfe und 
Farbbrillanz schon so einiges. 


SPACE STATION.... 



Eizo Raxscan 


Wenn ich gleich vorausschik- 
ke. daß es den "totalen Moni¬ 
tor", der alle genannten Bedin¬ 
gungen in idealer Weise erfüllen 
würde, nicht gibt, so sage ich da¬ 
mit gewiß nichts Unerwartetes. 
Die Bildschirme, in die man sich, 
was Bildqualität, Ergonomie und 
Leistungsdaten angeht, sofort 
verlieben könnte, büßen späte¬ 
stens bei der Frage nach dem 
Preis einen Großteil ihrer At¬ 
traktivität wieder ein. 

Benutzer eines 8-Bit-Atari be¬ 
finden sich bei der Monitorfrage 
noch voll und ganz im Rahmen 
preiswerter Heimelektronik. 
Den Anschluß an einen Fernseh¬ 
empfänger, der Uber ein Anten¬ 
nenkabel erfolgt, wollen wir hier 



Mitsubishi EUM 148 t A 


der begrenzten Wiedergabequa¬ 
lität wegen einmal außer acht las¬ 
sen. Für den Betrieb an einem 
"echten” Monitor stellen XL und 
XE ein zusammengesetztes 
PAL-Videosignal bereit, das zu 
dem des weitverbreiteten C 64 
voll kompatibel ist. Es lassen sich 
also alle Bildschirme nutzen, die 
für diesen vorgesehen sind. 

Besonders interessant er¬ 
scheint dabei der Commodore- 
1701-Farbmonitor, der in einigen 
Großmärkten jetzt schon für um 
die 300 DM erhältlich ist. Dieser 
wie auch der bekannte Amiga- 


Auf der Suche nach dem optlmi 
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NEC Multisync M 


Monitor sind für XL und XE des¬ 
halb so interessant, weil hier wie 
beim C 64 die Signale für Lumi- 
nanz und Farbe getrennt angc- 
schlosscn werden können (Aus¬ 
nahme : 600 XL). Das entstehen¬ 
de Bild weist weniger Farbschat- 
ten (Geisterbildcr) auf als ein 
durch ein Mischsignal erzeugtes. 
Das gesonderte l.uminanzsignal 
ist auch nützlich, falls man an den 
8-Bit-Atari einen der billigen 
FBAS-Grünmonitore anschlic- 
ßcn will (schade nur um die schö¬ 
nen 256 Farben!). Aber auch 
Fernseher mit Videobuchse sind 
für die 8-Bit-Ataris gut geeignet; 
hier wird dann nur das Farbsignal 
eingespeist. Als Anschlußkabel 
können die für den C 64 vorgese¬ 
henen eingesetzt werden, wenn 
man den ohnehin bedeutungslo¬ 
sen Mittel-Pin des DIN-ähnli- 
chen Steckers abkneift. 



Santac Multiflal DMC 1537 


Beim ST sieht die Sache etwas 
kritischer aus. Atari hat seinen 
Erfolgsrechner bewußt für unter¬ 
schiedliche Anwendergruppen 
konzipiert. Der wissenschaftli¬ 
che und kommerzielle Benutzer 
sollte mit einer besonders hoch¬ 
auflösenden, scharfzeichnenden 
und absolut flackerfreien Mono- 
chromdarstcilung arbeiten kön¬ 
nen, während man dem Spiele- 
und Grafikfan eine befriedigen¬ 
de Farbwiedergabe in zwei Auf¬ 
lösungsstufen ermöglichte. 


Philip» Autoscan 8 CM 875 


angeschlossen sein. Ein Um¬ 
schalter ist ebensowenig vorgese¬ 
hen wie eine softwaremäßige 
Wahlmöglichkeit zwischen allen 
drei verfügbaren Darstellungs¬ 
stufen. Folgerichtig bietet Atari 
auch zwei Monitore an: den SM 
124 (monochrom) und den SC 
1224 (color). 


Die betreffende Schnittstelle 
am ST wurde von Anfang an so 
ausgelegt. daß der Benutzer sich 
stets nur für eine der beiden 
Möglichkeiten entscheiden 
kann. Entweder ein Färb- oder 
ein Monochrombildschirm kann 


Was den SM 124 angeht, so ist 
dieser als reiner Schwarzweiß¬ 
monitor für den ST völlig kon¬ 
kurrenzlos. Die hohe Vertikal¬ 
frequenz (Bildwechselrate) von 
71 Hz, die ausgezeichnete Bild¬ 
schärfe und der günstige Preis 


i len Monitor für Atari ST und XL/XE 

i immern 
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von unter 500 DM haben ihm ei¬ 
ne beachtliche Verbreitung ver¬ 
schafft. 

Der Atari-cigcnc Farbbild¬ 
schirm war nicht so erfolgreich. 
Mit seinem anfänglich völlig 
überhöhten Preis von über 1000 
DM konnte er gegen die preis¬ 
werteren und technisch pfiffige¬ 
ren Mitbewerber kaum beste¬ 
hen. Da er über keine entspiegel- 
te Bildröhre verfügt, ist der SC 
1224 besonders in nicht abgedun- 
kclten Räumen eine Zumutung 
für die Augen. Darüber hinaus 
kann man ihn wirklich nur an den 
ST anschließen. Weder mit ei- 
Lesen ohne nem Videorecorder noch mit ei- 

* nem w ' e auc ^ ' mmcr ß carte,en 
Mamcbcx aut zweiten Computer mag er sich 
dem cm 8833 vertragen. 




Mit Hilfe eines Scart-Kabels 
(auch Euro-Anschluß genannt) 
vermag der ST in seinen farbigen 
Arbeitsmodi mit allen gängigen 
RGB-Monitorcn zusammenzu¬ 
arbeiten. die ein analoges Signal 
vertragen. IBM/CGA- und selbst 
EGA-Monitore tun das nicht, 
sehr wohl aber einige der preis¬ 
werten MSX- und Kombi-Video- 
monitorc einschließlich des Ami- 
ga-Screens. Diese bieten für 
Preise von 700 DM und weniger 
zum Teil eine voll ST-taugliche 
Auflösung, vereint mit zusätzli¬ 
chen Möglichkeiten wie Grün¬ 
schaltung oder umschaltbarem 
PAL-Anschluß für Videorecor- 
der und 8-Bit-C'omputer. 

Einen besonders hochwertigen 
Vertreter dieser Kombi-Gattung 




Im Deteilfoto ist jeder einzelne Bildpunkt zu sehen 


hatten wir im Test: den Philips 
CM 8833. Er markiert die untere 
Preisgrenze der von uns geteste¬ 
ten Geräte; daher soll er in unse¬ 
rem Reigen der vorzustellenden 
Farbmonitore den Anfang ma¬ 
chen. 


Der kleine 
Wandlungsfähige 

Mit einer angegebenen Auflö¬ 
sung von 600 x 285 Bildpunkten 
erweist sich das Gerät als voll ST- 
tauglich. Tatsächlich läßt sich 
auch die kleinste GEM-Schrift in 
der höheren der beiden Farbauf- 
lösungsstufen (der sogenannten 
mittleren Auflösung) noch gesto¬ 
chen scharf erkennen und gut le¬ 
sen. Der angenehm große 14- 
Zoll-Bildschirm ist dunkel ge¬ 
tönt, verfügt aber leider über kei¬ 
ne Entspiegelung. 

Beide Vertikalfrcqucnzcn, die 
der ST im Farbmodus liefern 
kann (50 und 60 Hz), verträgt der 
8833 problemlos und ohne Nach¬ 
regeln von Bildfang und -große. 
Alle wichtigen Regler befinden 
sich übrigens als unauffällige 
Walzen unten an der Frontseite 
des Gehäuses. Bildbreitc, Höhe 
und senkrechte Zentrierung wer¬ 


den an der Geräterückseite ein¬ 
gestellt, was bei diesem Gerät 
aber im Normalfall nur einmal zu 
erfolgen braucht. 

Tonteil und Lautsprecher des 
8833 lassen nichts zu wünschen 
übrig; auch satte Bässe kommen 
in wünschenswerter Klarheit. 
Wie man am Foto sieht, ist die 
Lochmaske des Bildschirms zwar 
nicht so fein wie bei den teuren 
Multisync-Geräten, Bildschärfe 
| und Farbbrillanz sind aber den¬ 
noch ausgezeichnet für einen 
Monitor dieser Preisklasse. 

Der Betrieb am 8-Bit-Atari 
zeigt dann, welch schöne Bilder 
diese ''kleinen" Computer liefern 
können, wenn der richtige Moni¬ 
tor zur Anwendung kommt. Das 
Detailbild demonstriert, wie klar 
auch ein etwas kritisches Bild wie 
die 80-Zeichcn-Darstellung un¬ 
seres 8-Bit-Anwenderpakets 
S.A.M. auf den Schirm kommt. 
Die Videobuchse kann übrigens 
durch einen Schalter aktiviert 
werden und darf auf diese Weise 
auch dann belegt sein, wenn im 
RGB-Modus gearbeitet wird. 

Als ergänzender Hinweis sei 
gesagt, daß der 8833 zusätzlich zu 
RGB-Analog- und PAL-Vidco- 
auch noch Uber einen RGB-IT L- 
Anschluß (für IBM-CGA) ver¬ 
fügt, also auch für PC-Besitzer 
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interessant ist. Ach so: Einen 
Grünschaltcr gibt's auch noch; 
Atari-User werden so etwas wohl 
jedoch kaum benutzen. 

Der Philips 8833 (empfohlener 
Preis: 699.- DM) steht hier stell¬ 
vertretend für eine Reihe ähnli¬ 
cher Geräte, zu denen auch der 
Amiga-Monitor gehört. Da man 
ihn als positives Beispiel für diese 
Art von Monitoren ansehen 
kann, durfte seine Beschreibung 
hier einen etwas breiteren Raum 
cinnehmen. 

ST-Benutzcr, die wirklich alle 
Darstellungsmöglichkcitcn ihres 
Rechners nutzen wollen, müssen 
allerdings zusätzlich zu einem 
solchen Monitor noch einen SM 
124 für die monochrome hohe 
Auflösungvstufc aufstcllen. Um 
die Bildschirmsammlung sinnvoll 
anschlicßcn zu können, emp¬ 
fiehlt sich dann einer der han¬ 
delsüblichen Monitor-Umschalt- 
kästen, die das ständige Umstöp- 
scln an der Bildschirmbuchse des 
ST ersparen. 


Teure Platzsparer 

Wer den Platz für zwei Flim¬ 
merkisten auf seinem Schreib¬ 
tisch einfach nicht hat oder aber 
außer einem ST auch noch einen 
PC mit EGA-Karte anschließen 
möchte, kommt um die Anschaf¬ 
fung eines sogenannten Multi- 
sync-Monitors nicht herum. Das 
sind Geräte, die über ein breites 
Band von Vertikalfrequenzen 
verfügen und somit auch die 71 
Hz des ST-Monochrommodus 
vertragen. Ferner ist hier eine 
Auflösung von meist deutlich 
mehr als 600 X 400 Bildpunkten 
gegeben. Der Vorteil liegt auf 
der Hand: Mit dem entsprechen¬ 
den Umschalter in der Zuleitung 
kann man hier für alle drei ST- 
Auflösungsstufen einen einzigen 
Monitor verwenden. 

Der erste derartige Monitor, 
nach dem die ganze Gattung be¬ 
nannt wurde, war vor mehr als 
zwei Jahren der auch heute noch 
beliebte NEC Multisync. Inzwi¬ 
schen gibt es seinen Nachfolger. 


den Multisync II. Aber auch die 
Mitbewerber haben nicht ge¬ 
schlafen. In Technik, Bedie¬ 
nungskomfort und bei den Prei¬ 
sen gibt es große Unterschiede, 
leider jedoch auch bei den 
Schnittstellen. Der durchschnitt¬ 
liche User ist normalerweise 
spätestens dann überfordert, 
wenn es um den richtigen An¬ 
schluß. erst recht jedoch, wenn cs 
um die Beurteilung und den Ver¬ 
gleich solcher Monitore geht. Da 
man sich hier nicht mehr im Be¬ 
reich der Heimelektronik be¬ 
wegt, sind sowohl Preise als auch 
Vertriebswege eher im Lande 
der kommerziellen F.DV zu su¬ 
chen. Dies hat natürlich auch 
handfeste Vorteile: Ergonomie 
spielt hier eine wichtige Rolle; 
Bildschirmentspiegelung und 
neigbarer Standfuß sind selbst¬ 
verständlich. Statt der im Heim¬ 
bereich bisweilen verwendeten 
l2-Zoll-"Portable"-Bildröhr- 
chen kommen die größeren 14- 
Zoll-Screens zum Einsatz. 

Wir haben einige Multisyncs 
getestet, darunter absolute New¬ 
comer wie auch bewährte Model¬ 
le. Das Preisspektrum der gete¬ 
steten Geräte reicht von 1550 
DM bis über 2300 DM. Ein Preis¬ 
brecher, von dem wir erst in letz¬ 
ter Minute erfuhren, lief "außer 
Konkurrenz" mit. aber dazu spä¬ 
ter mehr. 

Die grundsätzlichen Nachteile 
aller Multisyncs sollen gleich zu 
Beginn genannt werden: Zum ei¬ 
nen hat keiner der uns bekannten 
Monitore dieser Art ein Tonteil. 
Wer also mit einem ST daran ar¬ 
beiten will, muß sich eine zusätz¬ 
liche "Soundbox" mit Verstärker 
und Lautsprecher beschaffen 
und das Audiosignal dafür von 
der ST-Monitorbuchse oder ei¬ 
nem daran angeschlossenen Um- 
schaltkästchcn abzweigen. 

Zum anderen sind diese Moni- 
torc in erster Linie für PCs mit 
den unterschiedlichsten Grafik¬ 
karten - von Hercules bis VGA 
entwickelt worden. Den ST hatte 
man dabei weniger im Blick. Die 
verschiedenen Vcrtikalfrequen- 


zen von 50.60 und 71 Hz, die die¬ 
ser je nach Auflösungsstufe und 
Programm liefert, erfordern da¬ 
her bei den einzelnen Monitoren 
unterschiedlich aufwendige Ein- 
stellarbeitcn für ßildfang. -größe 
und -Zentrierung. 

Gänzlich vergeblich sucht man 
bei allen Multisyncs - bis auf eine 
einzige Ausnahme! - nach einer 
PAL-Videobuchse. XL-Besitzcr 
und Videorccorderfrcunde wer¬ 
den schmerzlich daran erinnert, 
daß man sich hier nicht mehr auf 
ihrem Markt bewegt. 


Wie sag’ ich’s meinem 
Monitor? 


Ein besonders finsteres Kapi¬ 
tel betrifft den Anschluß. Mitge- 
licfert wird in allen Fällen ein 
RGB-TTL-Kabcl für IBM-kom- 
patible PCs mit EGA-Karte, das 
für ST-Besitzcr kaum von Wert 
ist. NEC hat mit seinem ersten 
Multisync, was die Schnittstelle 
angeht, einen gewissen Standard 
gesetzt: Die 9polige Sub-D- 
ßuehse, wie sie beim PC' üblich 
ist, wurde hier zusätzlich auch 
mit den Signalen für RGB-Ana- 
log belegt. Ein Umschaltkäst¬ 
chen für Monochrom- und Farb- 
signale des ST mauserte sich, zu¬ 
nächst von Usern selbstgebaut, 
dann auch von kleineren Firmen 
in Serienproduktion hergestellt 


"Publishing 
Partner" In der 
mittleren ST- 
Auflösung auf 
dem Philip» CM 
8333 
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und von Atari-Händlern vertrie¬ 
ben, vom Geheimtip zum Allge¬ 
meingut. 


NEC blieb dem selbstgeschaf- 
fenen Standard auch beim neuen 
Multisync II treu; einige andere 
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Oie etwa» ungenaue Wiedergabe In der Reproduktion verdeckt ein wenig 
die Schwachen der Elxo-Daratellung 


Hersteller schlossen sich freund¬ 
licherweise an. Wieder andere 
würfelten exotischere Stecker¬ 
formen aus, blieben aber in punc¬ 
to Signalbelegung auf dem Tep¬ 
pich. Ganz besonders schwarze 
Schafe jedoch gingen gänzlich ei¬ 
gene Wege. So haben wir es nun 
mit einer fast schon babyloni¬ 
schen Schnittstellenverwirrung 
zu tun. die nur den geduldigen 
Lötkolbenakrobaten nicht 
schocken kann. 


Der Alte 

Beginnen wir unseren Reigen 
von Multisync-Monitorcn mit ei¬ 
nem bei ST-Besitzern recht be¬ 
liebten Oldie, dem Eizo Flcxscan 
8060 S. Er läßt sich problemlos, 
nämlich mit Hilfe der genannten 
Standard-Umschaltbox. mit dem 
ST verbinden. Beim Umschalten 
der verschiedenen Vertikalfre¬ 
quenzen fällt keine Nachregelor¬ 
gie an; nur Bildhöhe und -breite 
müssen geringfügig korrigiert 
werden. Erfreulicherweise befin¬ 
den sich die entsprechenden 
Regler an der Gehäusefront. 

Der Eizo läßt sich auf eine 
''bernsteinfarbene” und eine re¬ 
lativ neutrale Graustufendarstel¬ 
lung umschalten. Letzteres ist für 
den ST-Monochrommodus recht 
geschickt. 

Damit wäre aber auch schon so 
ziemlich alles gesagt, was dieses 
Gerät positiv von den anderen 
Testkandidaten abhebt. Offen 
gesagt brachte nämlich der Eizo 
rein optisch das schwächste Er¬ 
gebnis, und mit optisch meinen 
wir nicht etwa sein etwas plump 
wirkendes Gehäuse. Was Bild¬ 
schärfe und Farbbrillanz angeht, 
steht er deutlich hinter seinen 
zum Teil preiswerteren Kollegen 
zurück. Wie schon erwähnt, ver¬ 
fügen ja alle getesteten Multi- 
syncs über eine entspiegelte Bild¬ 
röhre. Daß es aber auch hier 
noch deutliche Unterschiede 
gibt, zeigt die Entspiegelung des 
Eizo; Im stumpfen Winkel ange¬ 
schaut, lassen sich Schlieren und 
Körnung nicht übersehen. Eine 
besser gelöste Entspiegelung hät- I 

"I- 


tc hier vermutlich auch eine bes¬ 
sere Bildschärfe ermöglicht. Ge¬ 
rade im Monochrombetrieb 
konnte uns die Textschärfe beim 
Eizo gar nicht überzeugen. Hat 
man ein Bild, das den Screen 
nicht ganz ausfüllt (schwarzer 
Rand), so stellt man fest, daß 
dieses oben ein wenig breiter ist 
als unten. Das ist zwar nicht 
schlimm, aber bei dem stolzen 
Preis dieses Geräts (2331.- DM) 
eigentlich auch nicht nötig. 

Der Eizo ist ein recht braver, 
unkomplizierter Monitor, der 
weder beim Anschluß noch bei 


der Handhabung Bastelgeschick 
verlangt. Demjenigen, der hohe 
Ansprüche an Schärfe und Bril¬ 
lanz des Bildes stellt, können wir 
ihn jedoch nicht empfehlen. 

Ein rasanter Neuling 

Daß von Mitsubishi nicht nur 
Autos kommen, weiß sicherlich 
noch nicht jeder. Der brandneue 
Mitsubishi-Monitor EUM 1481 
A kann jedoch , wenn er sich am 
Markt durchsetzt, den guten Ruf 
seines Herstellers auch im Com¬ 
puterbereich etablieren. 



4 Dateien. 
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Verschwommenes, kontrastarmem Monochrom-Blld beim Elzo-Flexscan 
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Unwichtig, aber doch immer 
wieder interessant: das Ausse¬ 
hen. Von allen getesteten Moni¬ 
toren war keiner so schick wie 
der Mitsubishi: Nicht so hübsch 
fanden wir es, daß nur Hellig- 
keits- und Kontrastregler noch 
an der Unterseite der Gehäuse¬ 
front verbleiben durften; selbst 
der Farbregler wurde nach hin¬ 
ten verbannt. 

Eine Einfarbschaltung sucht 
man beim EUM 1481 A vergeb¬ 
lich; unserer Meinung nach ist so 
etwas auch durchaus verzichtbar. 
Dafür hat dieser Monitor etwas 
für Multisyncs ganz und gar Un- 
typisches: einen PAL-Video-An- 
schluß in Form einer BNC-Buch- 



Regler und Buchsen In Hülle 
und Fülle beim CUM 1431 A 


se. Mitsubishi hat diesen An¬ 
schluß eigentlich für eine Btx- 
Applikation vorgesehen. Man 
kann aber durchaus auch einen 
Videorecorder oder einen 8-Bit- 
Heimcomputer dort anstöpseln 
(freilich ohne Ton). Wenn man 
den Video-Anschluß für einen 
Atari XL benutzt, ist jedoch die 
ßildqualität wesentlich mieser 
als etwa beim Philips CM 8833; 
deutliche Farbschatten erinnern 
sehr schnell daran, daß man es 
hier eigentlich eben doch nicht 
mit einem Videomonitor zu tun 
hat. 

In puncto Anschlüsse wünsch¬ 
ten wir uns. man wäre bei Mit¬ 
subishi etwas weniger originell 
gewesen. Getrennte Eingänge 
für Analog- und TTL-Signale - 
das ist nun wirklich nicht nötig! 


Eine 25poligc Sub-D-Buchse. 
wie man sie vom Akustikkoppler 
her kennt: Na ja, wirklich ganz 
witzig, aber ohne Bastelei 
kommt man hier kaum an ein ST- 
Kabel. Immerhin läßt sich das 
NEC-Schaltkästchcn mit Hilfe 
eines einfachen Adapters an den 
Mitsubishi anpassen, und dann 
tut dieser am ST brav seine Ar¬ 
beit. Der Bildfang stellt sich au¬ 
tomatisch ein; alle Vertikalfre¬ 
quenzen des ST werden ge¬ 
schluckt. Die verschiedenen 
Auflösungsstufen sind auch kein 
Problem. Die Bildgröße muß 
man nachregeln, und dies erfor¬ 
dert immer wieder eine Umar¬ 


mung des Monitors. Auf diese 
Weise bekommen wir zwar ein 
sehr herzliches Verhältnis zum 
EUM 1481 A, aber die Regler 
hätte man doch vielleicht auch 
woanders anbringen können. 

Entschädigt werden wir durch 
das wirklich ausgezeichnete Bild 
des Mitsubishi. Die ausgezeich¬ 
net cntspiegelte, tiefblauschwar¬ 
ze Bildröhre wirkt schon in lee¬ 
rem Zustand dunkler als die der 
anderen Geräte. Beim Betrieb 
registrieren wir auch tatsächlich 
eine sehr kontrastreiche Darstel¬ 
lung. Auch der Monochrommo¬ 
dus kommt recht gut herüber. 



Die leichte 
Bildschirm- 
wölbung Ist 
erkennbar, des 
Bild selbst 
aber Ist 
verxeichnistrei 
und sehr 
kontrastreich: 
der EUM 1431A 


Auch Im 
Randbereich 
überraschend 
scharf: 
Monochrom¬ 
darstellung auf 
dem Mitsubishi 
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Selbst ln 
extremer 
Vergrößerung 
zeigt des NEC- 
Blld klare 
Konturen und 
kaum 
Farbechatten 
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Deutlich sichtbar ein Farbmonitor: der NEC liefert Im Monochrommodus 
des ST dennoch gewohnt gute Ergebnisse 


wenn er auch nicht ganz so 
schwarzweiß erscheint wie bei ei¬ 
nem echten SM 124. 

Der Mitsubishi ist unser Ge¬ 
heimtip für preisbewußte Multi- 
sync-Aspiranten: Für seine 1550 
DM bietet er ausgezeichnete Lei¬ 
stungen. Leider gibt es zur Zeit 
noch keine deutsche Dokumen¬ 
tation, was sich aber vermutlich 
bald ändern dürfte. 

Multisync, der Zweite 

Der erste Multisync von NEC 
war wegweisend; ein heute noch 
gutes Gerät. Somit konnte man 
vom Nachfolger einiges erwar¬ 
ten. Was das Gehäuse angeht, 
hat man bei NEC vom flotten 
Kleid des ersten Multisync auf ei¬ 
nen eher hausbackenen "Fernse¬ 
her-Look" zurückgeschaltet. Die 
Technik ist jedoch frisch und 
durchaus attraktiv. 

Was den Anschluß angeht, er¬ 
warten den Benutzer zum Glück 
keine Überraschungen. Ein ech¬ 
ter Fortschritt läßt sich dann aber 
feststellen, wenn man den ST an¬ 
geschlossen und in Betrieb ge¬ 
nommen hat. Waren noch beim 
ersten Multisync umfangreiche 
Einstellprozeduren nach jeder 
Änderung der Vertikalfrequenz 
vorzunehmen, so erscheint beim 
Multisync II in jedem Fall ein ru¬ 
higes. stehendes Bild in ungefähr 
richtiger Größe und ungefähr 


richtig zentriert. Die nötigen 
Korrekturen lassen sich hier mit 
größter Leichtigkeit vornehmen, 
da wirklich alle Regler an der 
Frontseite des Gehäuses ange¬ 
ordnet wurden. Hinter einer 
Klappe versteckt, harren die Ein¬ 
stellregler für vertikale und hori¬ 
zontale Zentrierung sowie für die 
Bildhöhe der Benutzung. Auch 
die Bildbreite läßt sich hier ver¬ 
ändern. allerdings nur mit Hilfe 
eines zweistufigen Schalters. 

Wer den NEC mit einem Ana¬ 
logsignal betreibt, wie es etwa 


aus dem ST kommt, kann die 
Möglichkeiten der Einfarbendar¬ 
stellung mit ihrer bequemen 
Farbwahl nicht nutzen; das ist 
dem PC-User Vorbehalten. Der 
neue Multisync enttäuscht den 
ST-Benutzer allerdings trotzdem 
nicht: Die gestochen scharfe 
Darstellung in allen drei Auflö¬ 
sungsstufen des ST macht, ver¬ 
bunden mit wirklich absolut pro¬ 
blemloser Handhabung, diesen 
Monitor trotz seines Preises von 
2165.- DM auch für den reinen 
ST-User interessant. Der NEC 
war in unserem Test der Moni¬ 
tor. der die wenigsten Bedie- 
nungshandgriffc verlangte. 

Der neue Scharfe mit 
dem kleinen Farbbild 

Auf der diesjährigen CeBIT 
stellte Philips einen neuen Multi- 
sync-Farbmonitor vor: den Au¬ 
toscan 8 CM 875. Angeschlossen 
wird er wie der NEC Multisync 
(danke! ), und auch er verkraftet 
alle Auflösungsstufen des ST mit 
den dazugehörigen unterschied¬ 
lichen Vcrtikalfrequenzen. 

Allerdings verfügt er. vergli¬ 
chen mit den bislang vorgestell¬ 
ten Geräten, über etwas weniger 
"Intelligenz”: Da er nur die Ho¬ 
rizontalsynchronisation automa- 
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tisch erkennt, muß man hier bei 
veränderter Vertikalfrequenz 
nicht nur die Bildgröße, sondern 
auch den Bildfang nachstellen. 
Unglücklicherweise geht dies nur 
mit Hilfe eines Reglers, der sich 
an der Geräterückscite befindet. 
Jammerschade, denn sonst ist 
dies ein so schöner Monitor! Das 
Bild kann sich, was Schärfe und 
Farbbrillanz angchl. voll und 
ganz mit dem des NEC messen. 
Der Monochrommodus des ST 
wird dabei vom Philips sogar 
noch deutlich "monochromer" 
gezeigt. Die Bildgeometrie ist 
einwandfrei, und die Entspiege¬ 
lung der Bildröhre kann man nur 
noch ausgezeichnet nennen. 

Leider ist jedoch der Regelbe¬ 
reich für die Bildgröße nicht weit 
genug; die Bildbreite ist nur 
durch einen 2-Stufen-Schalter 
einstellbar. Der mangelnde 
Spielraum führt dazu, daß man. 





Gut»» Farbbild, 
leider nicht In 
voll er Bild- 
schlrmgröß»: 
der Philipe 
Autoacan 

Die 

Vergröberung 
zeigt ein 
aauberea Mono- 
chrombild, 
wenn euch die 
Randachtrt» 
etwas besser 
»ein könnte 



SAHNE 


V 


Neues von der Spielefront vom ATARI magazin für 

den Atari ST mit Farbmonitor 


GORF’S LABY 

Lassen Sie sich in einen vielstöckigen Alptraum aus hunderten von Gängen, 
Winkeln, Geheimtüren. Leitern und Teleports hineinfallen. Wenn Sie aus die¬ 
sem erstklassigen Rollenspiel nicht mehr herauskommen, sind Sie selber 
schuld. Wr helfen Ihnen jedenfalls nicht. 

Best. Nr. AT 30 DM 29.90 



SAMPLE 


O.K., SOUTAIRE ist nicht neu. Auch diverse Spielereien mit Schachfiguren 
sind, wie auch unser Springer nicht der letzte Schrei. Aber wenn Sie die Gra¬ 
fik gesehen haben, schmeißen Sie Ihr Schachbrett in die Ecke. 

Zur guten Grafik kommt bei Schiebung noch em immer größer werdender 
Schwiengkeitsgrad hinzu. Mit dem Bulldozer Kisten schieben soll einfach 
sein - dann probieren Sie es erst einmal. Best. Nr. AT 31 DM 19.90 

Bitte Bestellschein auf Sette 113 benutzen. 
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Optimal In Jeder 
Hinsicht: dia 
Vergrößerung 
zeigt die 
Stärken de» 
Sa nt ec 
Monitor» 


Tatttieger ln 
Puncto 
Monochrombild: 
Der Santec 
besticht durch 
Schärte und 
Kontrast- 
reichtum 



wie das Foto zeigt, ein ST-Farb- 
bild nur mit schwarzem Rand auf 
den Schirm bekommt. Aus die¬ 
sem Grund ist das ansonsten 
technisch ausgezeichnete Gerät 
für ST-User wohl weniger zu 
empfehlen. 

Der unbekannte 
Champion 

Den Markennamen des näch¬ 
sten Monitors, Santec, wird ver¬ 
mutlich kaum jemand kennen. 
Wenn ich jedoch verrate, daß 
sich dahinter die Firma Sanyo- 
Video verbirgt, wird schon so 
manche Augenbraue wissend 
hochgezogen werden. Der Multi¬ 


fiat DMC 1537 besticht gleich auf 
Anhieb durch sein hübsches Ge¬ 
häuse und verärgert - ebenfalls 
gleich auf Anhieb - durch seine 
absolut verrückte Schnittstellen¬ 
belegung. Auch hier, wie beim 
Mitsubishi, eine Sonderbuchse 
für Analogsignal - wozu? 

Ist es aber einmal gelungen, 
den ST anzuschließcn, herrscht 
nur noch eitel Begeisterung: in 
den Farbauflösungsstufcn gute 
Leistungen, vergleichbar mit de¬ 
nen des NEC. Im Monochrom¬ 
modus des ST bietet der Santec 
allerdings mit Abstand das beste 
und schärfste Bild. Ein netter Ef¬ 
fekt besteht darin, daß man bei 


diesem Monitor auch bei Benut¬ 
zung des Analogsignals eine Ein¬ 
farbendarstellung wählen kann. 
Dies kann lila, gelb, rot, grün, 
blau oder weiß sein und läßt sich 
mit Hilfe dreier Tasten an der 
Unterseite der Gehäusefront ein¬ 
stellen. Die Regler für Bildzen- 
tricrung und Bildgröße sitzen 
samt und sonders an der Gehäu- 
serückscitc. Glücklicherweise 
braucht man sie nicht unbedingt, 
da die Automatik des Santec 
auch die Anpassung an die unter¬ 
schiedlichen Vertikalfrcquenzen 
recht gut bewältigt. Er würde, 
wenn unser ST dies verlangte, so¬ 
gar eine Bildwechselrate von 90 
Hz akzeptieren. Zum Vergleich: 
Der NEC würde ab 80 Hz, der 
Philips schon bei weniger als 80 
Hz nicht mehr mitspielen. Auch 
die vertikale Auflösung ist beim 
Santec noch etwas höher als bei 
den Kollegen: 600 Punkte statt 
560. Aber wie gesagt, dem ST ist 
dies ohnehin ziemlich egal. 

Wenn man mich nach meinem 
Favoriten fragen würde: Hier ist 
er, einmal abgesehen von der un¬ 
verständlichen Schnittsteilen- 
Extrawurst. Die Bildgeometrie 
ist nicht ganz so schnurgerade 
wie etwa beim NEC, und die 
Konvergenz ist auch ein ganz 
kleines bißchen weniger exakt: 
Leichte rötliche Schatten bei 
dünnen senkrechten Linien sind 
die Folge, erkennbar anhand des 
Detailfotos. Das aber sind so 
winzige Nuancen, daß man es 
hier möglicherweise bereits mit 
Fertigungstoleranzen zu tun hat. 


Im letzten Moment: 
der Preisknüller, der 
Handarbeit verlangt 

Vom letzten Kandidaten in un¬ 
serer Monitorriege haben wir lei¬ 
der kein Foto. Der Highscreen 
Multiscan-Monitor MS 800 ließ 
sich erst nach Redaktionsschluß 
von uns entdecken. Wegen sei¬ 
nes außergewöhnlich niedrigen 
Preises sei uns trotzdem ein Hin¬ 
weis auf ihn gestattet. 
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Der Anschluß erfolgt ähnlich 
wie heim NEC über eine einheit¬ 
liche TTl.- und Analogschnitt¬ 
stelle. Nur hat man es hier nicht 
mit einer Buchse, sondern mit ei¬ 
nem fest montierten Kabel mit 9- 
poligem Sub-D-Stecker zu tun. 
Geschmackssache, aber cs gibt 
Schlechteres. Ein simples "Dop- 
pclwcibchen" als Adapter, und 
schon kann man das Standard- 
Umschaltkästchen benutzen. 

Technisch dem Philips nicht 
unähnlich, erledigt auch der 
Highscreen die Anpassung an die 
verschiedenen Synchronisatio¬ 
nen nur teilweise automatisch: 
Rildfang, -höhe und -Zentrierung 
müssen jedesmal nachgeregelt 
werden, wenn die Vertikalfre- 
quenz geändert wurde. Glückli¬ 
cherweise befinden sich hier je¬ 
doch alle Regler hinter einer 
Klappe an der rechten Seite der 
Gchäusefront. 

Das Bildformat der Farbauflö- 
sungsstufen läßt sich wunderbar 
groß cinstellcn, nur im Mono¬ 
chrommodus stößt man an Gren¬ 
zen. Es bleiben schwarze Rän¬ 
der; das Bild wird nicht größer 
als etwa bei einem unmodifizier- 
ten SM 124. 

Die Bildschärfe ist besonders 
im Monochrommodus nicht ganz 
so gut wie bei den getesteten Ge¬ 
räten. Dafür läßt die Farbbrillanz 


nichts zu wünschen übrig. Mit ei¬ 
nem Preis von nur 1098.- DM 
empfiehlt sich der Highscreen als 
ernsthafte Alternative für Spar¬ 
same. 

Fazit 

Was ist nun insgesamt zu den 
Multisyncs zu sagen? Ersetzen 
sie wirklich einen SM 124 und ei¬ 
nen herkömmlichen Farbmoni¬ 
tor? Zunächst: Was die Ergono¬ 
mie angeht, ist ein "echter” Mo¬ 
nochromer natürlich durch nichts 
zu ersetzen. Ein Farbmonitor, 
und sei es der beste, muß jeden 
weißen Punkt aus einem roten, 
einem grünen und einem blauen 
Punkt zusammensetzen. Die 
Klarheit eines SM-124-Bildes 
wird also sicher kein Farbmoni¬ 
tor erreichen; Dauertipper auf 
dem ST sind mit dem Atari-Mo¬ 
nochrommonitor auch weiterhin 
besser beraten. Für den an¬ 
spruchsvollen Hobbyuser mit 
wenig Platz jedoch stellen die 
Multisyncs eine überlegenswerte 
Alternative dar. Gerade derjeni¬ 
ge. der auch einmal einen PC an 
seinen Monitor "hängen” möch¬ 
te. hat damit echte Vielzweck¬ 
bildschirme zur Verfügung, wo¬ 
bei Highscreen und Mitsubishi 
auch noch durchaus erschwing¬ 
lich sind na ja, jedenfalls im 
Vergleich zu den anderen. 

Peter Schmilz 


Bezugsquellen: 


Eizo Flcxscan KOMIS; Preis: 2331.- DM 

Rein Elektronik GmbH 

Postfach 1312 

4050 Nettetal 

Tel. 021 53/7334) 

Highscree n Multiscan MS MIO Piers 1098.-DM 
Vobis 

Postfach 1778 
5100 Aachen 

Mitsubishi EUM 1481 A: Preis 1550 -DM 
Mitsubishi Electric Europe GmbH 
Gothaer Straße M 
4030 Ralingen 
Tel. 02102/485-0 

NEC Mulnsync |l. Preis: 2165-DM 
NEC Business Systems Deutschland GmbH 
Tel. 089/930064) 

Philips CM 8833 Preis: 699 - DM 
Philip« GmbH 
Geschäftsbereich Monitore 
Alexanderstraße I 
2000 Hamburg 
Tel. 040/281 2925 

Macrotrai AG 
Stahlgrube rring 28 
8000 München 82 
Tel. 089/420841 

Santcc Mulltflal PMC l.VIT Preis 2M5 -DM 

Cetec Trading GmbH 

Kornkamp 4 

2070 Ahrensburg 

Tel 04102/49014) 
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Illustrierte 

Dateien 

Die relationale Dateiverwaltung ”Superbase ” kann auch 
Bilder in die Datensätze aufnehmen. 


M JV her relationale Datenban- 
IIken haben wir ja bereits 
^^berichtet, so z.b. Uber 
"Adimens" in Heft 1/88 oder ”Is- 
GemDa" in Heft 5/88. Jetzt liegt 
uns auch ein solches Programm 
aus England vor. dessen deut¬ 
sche Version vom Verlag Markt 
& Technik vertrieben wrird. Es 
trägt den Titel "Superbase". Wer 
sich ernsthaft damit beschäftigt, 
stellt fest, daß sich die Verfasser 
wirklich bemüht haben, dem Na¬ 
men gerecht zu werden und ein 
sehr vielseitiges und trotzdem bc- 
nutzcrfrcundliches Programm zu 
schaffen. Bis auf wenige Punkte, 
die sich bei einer nächsten Ver¬ 
sion sicher noch verbessern las¬ 
sen, ist ihnen das auch gelungen. 



Eine Besonderheit von "Su¬ 
perbase" ist die Möglichkeit, 
fremde Bild- oder Textdateien in 
die Datensätze einzubinden und 
damit deren Informationsgehalt 
z. B. durch eine bildliche Darstel¬ 
lung oder einen Originaltext we¬ 
sentlich zu erweitern. Das Pro¬ 
gramm läuft sowohl im hochauf¬ 
lösenden Modus in Schwarzweiß 
als auch mit dem Farbmonitor in 
mittlerer Auflösung, macht aller¬ 
dings selbst kaum von den Mög¬ 
lichkeiten der Farbwiedergabe 
Gebrauch. Es besitzt keinen Ko¬ 
pierschutz und läßt sich daher auf 
Festplatte übertragen. 
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Nach dem Start (SBGE.PRG) 
erscheint der typische GEM- 
Bildschirm. allerdings mit einer 
zusätzlichen Darstellung von 
l2Befehlstasten am unteren 
Rand. Nachdem man eine Datei 
geöffnet hat. kann man durch 
Mausklick auf diese Tasten in der 
Datei blättern oder Such- bzw. 
Sonderfunktionen anwählen. 
Die Hauptfunktionen des Pro¬ 
gramms werden mit GEM-Me- 
nüs aufgerufen, einige außerdem 
wahlweise auch mit einer AL¬ 
TERN ATE-Tastenkombina- 
tion. Dabei enthält das Menü fol¬ 
gende Punkte: 

- PROJEKT bietet Funktionen 
zur Verwaltung der Daten¬ 
bank. zum Auswählen von Da¬ 
teien. Feldern und Indizes. 

- DATENSATZ stellt Funktio¬ 
nen zur Eingabe und zum Edi¬ 
tieren von Daten zur Verfü¬ 
gung. 

- PROZESS enthält alle daten¬ 
bankorientierten Funktionen 
wie Suchen, Sortieren. Re¬ 
port. Aktualisieren. Löschen, 
Im-/Exportieren und Etiket¬ 
tendruck. Dabei können Filter 
zur Selektion benutzt werden. 

- EINSTELLUNG bietet eine 
Reihe von Funktionen, die das 
PROZESS-Menü beeinflussen 
oder voreingestellte Werte än¬ 
dern. 

- ln SYSTEM sind Dienstpro¬ 
gramme zu finden, wie Druk- 
kercinsteliung, Ausgabe von 
Verzeichnissen oder Statusli¬ 
sten und Reorganisation der 
Datenbank. 



- Bei EINRICHTUNG einer 
neuen Datei kann man bis zu- 
drei Paßwörter festlegen. Der 
unbefugte Zugriff läßt sich so 
völlig oder teilweise sperren. 

Als nächstes werden die Felder 
des Datensatzes definiert. Dabei 
helfen Kommunikationsfenster, 
mit denen Feldtyp und -parame- 
ter meist einfach durch Anklik- 
ken festzulegen sind. Zur Verfü¬ 
gung stehen: 


- Textfelder mit Längen bis zu 
255 Zeichen 

- Numerische Felder mit einer 
Fülle von Wahlmöglichkeiten 
für das Format der maximal 
!3stclligcn Nummern 

- Datumfelder mit jeder Art der 
Datumschreibweise 

- Felder für externe Dateien. In 
diese werden später die Na¬ 
men fremder Bild- oder Text¬ 
dateien geschrieben, die sich 
bei Aufruf des Datensatzes in 
einem getrennten Fenster dar¬ 
stellen lassen. Die Taste mit 
dem Fotoapparat ganz unten 
in der rechten Bildschirmecke 
ruft diese Sonderfunktion auf. 

- Berechnete Felder. Sie werden 

durch Rechenoperationen zwi¬ 
schen anderen Feldern oder 
mit Konstanten erstellt. Die 
Formel für die Berechnung 
kann 255 Zeichen lang sein. 
Außer den Grundrechenarten 
(+, •, /), relationalen (*, 

<, >) und logischen Funktio¬ 
nen (AND. OR. NOT, LI KE) 
stehen noch 30 gebräuchliche 
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Funktionen zur Verfügung. 
Was man damit alles anfangen 
kann oder auch nicht, läßt sich 
erst am Einzclfall in der Praxis 
erkennen. Diese Vielfalt bie¬ 
ten normalerweise nur Daten¬ 
banken mit eigener Program¬ 
miersprache. 

Jeden der ersten vier Fcldty- 
pen kann man außerdem noch zu 
einem zu überprüfenden oder zu 
einem erwarteten Feld erklären. 
Dann muß es überhaupt ausge¬ 
füllt worden sein, ehe sich der 
Datensatz abspeichern läßt. Für 
die Überprüfung stehen die glei¬ 
chen Funktionen wie bei der Be- 
rcchnung zur Verfügung. 

Sind alle Felder definiert, so ist 
festzulcgcn, welche davon Indcx- 
fclder sein sollen. Theoretisch 
sind 999 Indexfelder erlaubt, 
praktisch wird man im Sinne ei¬ 
ner hohen Arbeitsgeschwindig¬ 
keit möglichst wenige wählen. Fs 
ist jederzeit möglich. Indexfelder 
neu zu bestimmen und eine neue 
Indexdatei zu erzeugen. 

Für die Arbeit mit der Daten¬ 
bank öffnet man eine oder auch 
mehrere Dateien. Die zuletzt ge¬ 
öffnete ist die aktuelle Datei. Je 
nach gewähltem Index wird der 
erste Datensatz dargestellt. Da¬ 
bei hat man die Wahl zwischen 
der Anzeige als Datensatz (alle 
Felder untereinander), als For¬ 
mular (Felder beliebig über den 
Schirm verteilt) und als Tabelle. 
Falls nicht alle Felder erscheinen 
sollen, kann man im Menüpunkt 
ÖFFNEN. FELDER eine Aus¬ 
wahl treffen. Bei Formular- und 
Tabellenanzeige können die Fel¬ 
der bzw. Spalten mit der Maus 
verschoben werden. So läßt sich 
eine für den Ausdruck günstige 
Verteilung erreichen. 

Nun kann man mit den er¬ 
wähnten Tasten am unteren Bild¬ 
schirmrand die Datei durchblät¬ 
tern oder nach bestimmten Da¬ 
tensätzen fahnden. Suchen (Ta¬ 
ste ?) läßt sich nur nach einem 
Feld des aktuellen Index. Mit 
dem Menüpunkl ÖFFNEN. IN¬ 
DEX kann man notfalls einen an¬ 
deren Index aktualisieren. Die 



Bedingungen für ein Selektieren 
(Taste =) oder Filtern, wie cs- 
hier heißt, werden in einem 
Kommunikationsfenster wieder 
sehr einfach durch Anklicken 
festgelegt. Zusätzlich kann man 
aber auch direkt in die Befehls¬ 
zeile des Filterfensters schreiben 
(max. 256 Zeichen) und damit 
noch flexibler werden. Aber so 
ganz genau ist das leider nicht aus 
dem Handbuch ersichtlich. 

Natürlich ist das Selektieren 
besonders für die Ausgabe der 
Datensätze an den Drucker oder 
andere Dateien wichtig. Aber 
dies w'ird man wohl meist über 
die wichtigste Sammelfunktion 
des Programms ABFRAGE 
durchführen. Damit lassen sich 
formatierte Ausgaben von einer 
oder mehreren Dateien erstel¬ 
len. mit großen Einflußmöglich¬ 
keiten zur Wahl der Datensätze 
und deren Erscheinungsbild. 
Auch dafür wird der Filter be¬ 
nutzt . aber er läßt sich hier auf al¬ 
le zur Zeit offenen Dateien an¬ 
wenden und bringt damit die 
Vorteile der relationalen Daten¬ 
bank zur Wirkung. 

Alles in allem ist "Superbase" 
ein recht gelungenes Programm, 
das sicher viele Freunde auch im 
Kreise der professionellen An¬ 
wender finden wird. Etwas gefiel 
uns allerdings nicht so ganz: Bei 
der Erstellung eines Reports 


kann man zwar Gruppen definie¬ 
ren. aber dabei hapert cs an der 
Flexibilität, die man von dem 
Programm gewohnt ist. Es fehlt 
die Gruppenänderung beim 
Wechsel von 1.2 oder n Zeichen. 
Wie will man so z.B. Monate, 
Postlcitzahlbczirke oder gar alle 
Kunden mit dem Namensanfang 
A zusammenfassen? 

Beim Eintrag oder Editieren 
von Datensätzen ist man mit der 
Tastatur beschäftigt und würde 
gern mit Tastendruck zum näch¬ 
sten wciterschalten. Oder könnte 
das nicht nach dem Abspeichern 
automatisch geschehen? Nicht zu 
verachten wäre auch eine Taste 
zur Einleitung des Suchvorgan¬ 
ges usw. Vielleicht könnte man 
die Funktionstasten des Atari pa¬ 
rallel zum Bedienfeld am unteren 
Bildschirmrand schalten. Warum 
erscheinen die Alert-Boxcn nur 
so kurz, daß man sie nicht lesen 
kann? Wenn sie nicht wichtig 
sind, sollte man sie weglassen. 

Wie gesagt, all dies wird sich si¬ 
cher bei der nächsten Version 
noch ändern und sollte keinen 
davon abhalten, die Vorteile von 
"Superbase" schon jetzt zu nut¬ 
zen. Der Preis beträgt 249.- DM. 

Bezugsquelle: 

Markt * Technik Vertag AG 
Hans-Pii»<l-SlraBc 2 
8013 Haar hei München 
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DOS mit Turbo 


f Turbo-Dos", eine neue DOS-Version nicht nur für 
Anwender des 1050-Turbo-Moduls 


D . as 1050-Turbo- Modul 
' von Bernhard F.ngl hat 
mittlerweile einen festen 
Platz unter den Floppy-Speedem 
für die 1050-Laufwerkc einge¬ 
nommen, was sicherlich auf den 
niedrigen Preis und die integrier¬ 
te Centronics-Druckerschnitt- 
stelle zurückzuführen ist. ln we¬ 
nigstens einem entscheidenden 
Punkt waren Turbo-Besitzer al¬ 
lerdings bis heute gegenüber 
Happy- oder Spcedy-Usern be¬ 
nachteiligt: Es war kein maßge¬ 
schneidertes DOS im Handel. 
Zwar gibt es einige leistungsfähi¬ 
gere DOS-Versionen, wie z.B. 
das Bl BO-DOS von Compy- 
Shop. das wir in Heft 1/88 vorge¬ 
stellt haben. Solche DOS-Vcr- 
sionen erlauben unter anderem 
die Benutzung der echten Dou¬ 
ble Density mit 180 KByte pro 
Diskette, die ja von allen im Han¬ 
del befindlichen Speedern er¬ 
möglicht wird, sowie von RAM- 
Disks mit einem Umfang von 
mehr als 64 KByte. Jedoch arbei¬ 
ten diese Versionen meist nicht 
uneingeschränkt mit der Turbo- 
Software zusammen, die ja vor 
dem Booten des DOS aus dem in 
der Floppy eingesetzten ROM- 
Modul in den Arbeitsspeicher 
des Rechners geladen werden 
muß. Das gemäß der Turbo-An¬ 
leitung modifizierte DOS 2.0 ist 
alles andere als eine brauchbare 
Lösung. 

Als das 1050-Turbo-Modul vor 
gut zwei Jahren auf dem Markt 
erschien, stellte Bernhard Engl I 
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ein Turbo-DOS in Aussicht, das 
keine Wünsche offenlasscn still¬ 
te. Dieses Projekt wurde jedoch 
leider schon bald zugunsten des 
Turbo-Frcczcrs XL auf Eis ge¬ 
legt. Dennoch liegt uns heute das 
Turbo-DOS XL/XE vor. Es 
stammt allerdings nicht aus der 
Werkstatt der Gebrüder F.ngl, 
sondern wurde vom Team Mar¬ 
tin Reitershans geschrieben, der 
ja schon mit seinem fischertech- 
nik-lnterface für die XLs Aufse¬ 
hen erregte. 


Bit 

Dieses DOS ist. wenn auch 
durch die Einleitung ein wenig 
dieser Eindruck entstanden sein 
mag. keineswegs nur für User mit 
einem 1050-Turbo-Modul ge¬ 
dacht. Es hat nämlich eine Eigen¬ 
schaft. die cs auch für jeden an¬ 
deren User interessant erschei¬ 
nen läßt: Turbo-DOS wurde auf 
absolute Kompatibilität zum 
Standard-DOS 2.5 hin angelegt. 
Mit "absolut” ist gemeint, daß 
nicht nur das Disketten- bzw. 
Dateienformat mit dem von 
DOS 2.5 übereinstimmt, sondern 
daß die Versionen auch intern 
kompatibel sind. 

Wie der Autor uns sagte, muß¬ 
te hier wahre Detektivarbeit ge¬ 
leistet werden. Alle Anpassun¬ 
gen und Verbesserungen am 
Eile-Managcment-System und 



allgemein am DOS.SYS von 
DOS 2.5 mußten so vorgenom¬ 
men werden, daß erstens alle 
Einsprungadressen, die von an¬ 
deren Programmen sinnvoll be¬ 
nutzt werden könnten, unverän¬ 
dert blieben (!) und zweitens das 
DOS.SYS nicht mehr Speicher¬ 
platz verbrauchte ( !) als das Ata- 
ri-Original. Diese Tatsachen sind 
nicht zu unterschätzen, denn 
schließlich ist die interne Inkom¬ 
patibilität zum Standard der 
größte Schwachpunkt des BIBO- 
DOS, und hier liegt vielleicht 
auch einer der Gründe dafür, daß 
Atari es nicht zum offiziellen 
neuen Standard machen wollte. 

Beim Turbo-DOS wurde je¬ 
denfalls auf größtmögliche Nähe 
Wert gelegt, und so konnte es 
kommen, daß sich Martin Rei- 
tershan das Copyright für das 
DOS.SYS mit der Firma Atari 
teilt: Die aus DOS 2.5 übernom¬ 
menen Teile werden "kostenlos 
mitgelicfcrt”. 

Trotz allem ist jedoch die 
Kompatibilität auch hier nicht 
hundertprozentig gelungen. Zum 
einen läuft das Turbo-DOS nicht 
auf den Computern der alten 400/ 
8CX)-Serie und somit auch nicht 
unter dem Oldrunner-System des 
BIBOMON. Das liegt daran, daß 
die meisten Diskettenzugriffe 
nur über das Betriebssystem der 
XL- und XE-Computer platzspa¬ 
rend genug programmiert wer¬ 
den konnten. Zum anderen wer¬ 
den für den Betrieb in echter 
doppelter Schrcibdichte 256- 
Byte-Buffer anstelle der 128- 
Byte-Buffer des DOS 2.5 benö¬ 
tigt, weshalb Programme, die 
schon im Bereich vor hex. 2200 
beginnen, voraussichtlich nicht 
unter Turbo-DOS laufen wer¬ 
den. Viele dürften das allerdings 
nicht sein, und um Nutzprogram- 
me wird es sich dabei kaum han¬ 
deln. 

Kommen wir nun zu den Fä¬ 
higkeiten und Eigenschaften die¬ 
ses neuen DOS. Daß cs neben 
einfacher und erhöhter Schreib¬ 
dichte auch die echte Double 
Density auf einem Pcrcom-kom- 
patiblen, sprich erweiterten 
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Laufwerk unterstützt, ist klar. 
Aber was bietet es außerdem 
noch? Herausragend ist die Mög¬ 
lichkeit. vier unterschiedliche 
Speichererweiterungen als 
RAM-Disk anzusprechen: die 
serienmäßige RAM-Disk des 130 
XE sowie die 320-KBytc-Erwei- 
tcrung von Compy-Shop, die 
ehemals auf Wunsch eingebaute 
RAM-Disk des Turbo-Freezers 
XL und die Selbstbau-Speicher- 
aufrustung des ATAMmagazins 
(Hefte 2/87. 3/87). 

Die Einstellung auf den jewei¬ 
ligen RAM-Disk-Typ erfolgt 
über ein Setup-Programm. In¬ 
stalliert wird die RAM-Disk (im¬ 
mer D8:) durch das Programm 
"Autocopy", das auf jeder Tur¬ 
bo- DOS-Ärbcitsdiskcttc als AU- 
TORUN.SYS vorhegen sollte. 
"Autocopy" ersetzt das RAM- 
DISK.COM für den XE, wobei 
das Reset-Verhalten der RAM- 
Disk entscheidend verbessert 
wurde. Nur das Ausschalten des 
Computers löscht sie zwingend. 

Wie der Name schon vermuten 
läßt, erledigt "Autocopy** aber 
noch eine Menge mehr. Beim 
Booten der Diskette arbeitet es 
ein Batch-File ab. In einer sol¬ 
chen Datei kann der User mit 
Hilfe einiger Befehle praktisch 
beliebig viele Programme ange¬ 
ben. die automatisch in die 
RAM-Disk kopiert, von dort 
oder (wenn keine RAM-Disk 
vorhanden ist) von Diskette gela¬ 
den und gestartet werden. Dies 
können auch Basic-Programme 
sein. 

Außer einigen Sonderbefeh¬ 
len. mit denen der Boot-Vorgang 
am Bildschirm überwacht wer¬ 
den kann, ist noch der Befehl 
“Turbo 4th page" von besonde¬ 
rem Interesse. Hier wird zum er¬ 
sten Mal klar, daß das Turbo- 
DOS seinen Namen zu Recht 
trägt. Wenn es auch die Ultra- 
Speed eines Happy-Enhance- 
ments oder einer Specdy 1050 
nicht unterstützt, so verträgt es 
sich doch ganz hervorragend mit 
der Turbodrive-Software eines 
installierten 1050-Turbo-Mo¬ 
duls. Der erwähnte Befehl hilft 


nun sogar bei Programmen, die j 
sich mit dem Turbodnvc norma¬ 
lerweise nicht vertragen, weil sie , 
sowohl den Stack (ab hex. 100) 
als auch Page 6 (ab hex. 600) be¬ 
nutzen. Er verschiebt nämlich 
das Übertragungsprogramm in 
den Cassettenpuffer (hex. 400). 
Cileichzeitig wird es übrigens so 
verändert, daß alle im DOS an- 
gemeldetcn Disketicnstationen 
mit der höheren Geschwindig¬ 
keit betrieben werden, was frü¬ 
her nur durch ein Zusatzpro¬ 
gramm möglich war. Für Üser 
mit mehreren Turbo-Laufwer- 
ken ist das sicherlich eine feine 
Sache. Wer aber mit zwei Lauf¬ 
werken arbeitet, von denen nur 
eines erweitert ist, kann mit dem 
"Turbo 4th page"-Befehl leider 
nicht mehr viel anfangen. 


Nachdem "Autocopy" seine 
Arbeit beendet hat, befindet 
man sich entweder im eingebau¬ 
ten Basic, in einem automatisch 
gestarteten Programm oder in 
der Disk Utility Package - sozu¬ 
sagen dem DOS-Menü. Wie bei 
DOS 2.5 liegt das DUP.SYS 
nicht resident im Speicher, son¬ 
dern muß bei jedem Aufruf neu 
geladen werden. Deshalb gibt es 
auch immer noch die MEM. 
SAV-Datei. in die bei Bedarf der 
vom DUP überschnebene Spei¬ 
cherbereich gerettet werden 
kann. Wer nun das BIBO-DOS 
rühmt, dessen DOS-Menü per¬ 
manent im Speicher bleibt, der 
sei beruhigt. Wenn nämlich 
DUP.SYS und MF.M.SAV auf 
der RAM-Disk angelegt wurden. 


stellt das Nachlaßen ohnehin kei¬ 
nen emstzunehmenden Faktor 
mehr dar. Wie unser Test ergab, 
ist darüber hinaus mit einer be¬ 
schleunigten Diskettenstation 
auch die Arbeit ohne RAM-Disk 
durchaus zumutbar. 

Befassen wir uns nun ein wenig 
eingehender mit dem Thema 
DUP. Nach dem Reinfall mit 
DOS 3 von Atari liegt allen Pro¬ 
grammierern eines DOS natür¬ 
lich daran, die Handhabung, also 
den Weg zu den einzelnen Funk¬ 
tionen. so schnell und unkompli¬ 
ziert wie möglich zu gestalten. 
Während man bei Compy-Shop 
für das BIBO-DOS hierzu die 
Menütechnik perfektionierte, 
griffen die Turbo-DOS-Entwick- 
Icr auf ein vom DOS XL und den 
anderen OSS-DOS-Versionen 


her bekanntes Prinzip zurück, 
das ein wenig an CP/M und MS- 
DOS erinnert. Es ist kein Menü 
zu sehen. Vielmehr gibt man auf 
ein Prompt, das die Nummer des 
aktuellen Laufwerks anzcigt. ei¬ 
nen Befehl ein. Ein solcher DOS- 
Befehl hat eine Länge von drei 
Buchstaben, lautet also beispiels¬ 
weise DlR(ectory). RFN(ame) 
oder COP(y), gefolgt von den 
zugehörigen Parametern. Die 
zeitraubenden Nachfragen des 
Computers sind damit praktisch 
überflüssig. Natürlich ist auch im 
Turbo-DOS bei einigen kriti¬ 
schen Operationen wie etwa dem 
Formatieren einer Diskette eine 
Yes/No-Sicherheitsabfragc vor¬ 
handen. Diese kann aber auch 
unterdrückt werden. 
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Das notwendige Auswendig- I Für besonders Eilige sind auch 
lernen der 25 Befehle dürfte kei- die Konsoltasten belegt. START 
ne Schwierigkeit darstellen. zu- liest die Directory, SELECT 
mal man von einer Referenzliste schaltet das aktuelle Laufwerk 
unterstützt wird und ein Druck zwischen Dl: und D8: um, RE- 
auf die HF.LP-Taste alle Befehle SET & SELECT lösen einen 
ausgibt. Kaltstart aus. 

Alle im Turbo-DOS imple- Ein wichtiges Kennzeichen 
mentierten Befehle und Funktio- beim DOS XL war die Möglich- 

nen zu beschreiben, ist ebenso- keit, COM-Programme wie bei 

wenig möglich wie nötig. Ich w ill MS-DOS einfach durch Eingabe 

mich daher auf diejenigen be- ihres Namens (quasi als zusätzli- 

schränken, die eine Besonder- che DOS-Befehle) laden und 

heit darstellen. So kennt bei- starten zu können. Auch beim 

spiclswcise auch Turbo-DOS das Turbo-DOS ist dies möglich. Al- 

Clearen als schnelles Neuforma- lerdings können dabei keine Pa- 

tieren einer bereits formatierten rameter übergeben werden. Au- 

Diskette. Gibt man beim COPY- ßerdem muß in einem solchen 

Befehl keine speziellen Files Fall die Eingabe mit SHIFT & 

bzw. Wildcards an. befindet man RETURN anstelle von RE- 

sich in einer echten Multi-File- TURN abgeschlossen werden, 

Kopierroutine. Damit werden damit für das DOS eindeutig fest - 

mehrere Dateien in einem gelegt ist, daß cs sich um ein zu 

Rutsch kopiert. Die Wildcards ladendes Programm handelt, 

haben übrigens auch eine Erwci- | Unter DOS XL konnte man bei 
terung erfahren: Ein Minus-Zei- dem Versuch, ein File wie RUN- 

chen steht für den Rest des Na- TIME.COM zu laden, schon cin- 


System- 
Informationen 
können 
ausgegeben 

mens, ersetzt also das bekannte mal ernsthafte Zustände bekom- 

*.*. Eine Datei kann auch durch men. da die ersten drei Buchsta- 

ihre Position in der Directory ben prinzipiell als DOS-Befehl 

spezifiziert werden. RUN interpretiert wurden. Un- 

Für Maschinensprachebastler 1 »er Turbo-DOS sind solche Vcr- 
sind sogar einige Monitorbefehle * cchs,un * en ausgeschlossen, 

zum Listen und Ändern von Soweit die wichtigsten Fca- 
Speicherbereichen enthalten, ln- tures. Was mich am Turbo-DOS 

tcressant ist auch ein Disketten- noch besonders beeindruckt hat. 

befehl, der alle COM-Headcr ei- sind die vielfältigen Möglichkei- 

nes Binär-Filcs anzeigt. Es geht ten. DOS und DUP an eigene 

weiter. Zahlenparamcter kön- Bedürfnisse anzupassen. Ein 

nen in vier verschiedenen Arten Beispiel dafür ist die Rück¬ 
angegeben werden: dezimal. he- sprungadresse aus dem DUP für 

xadezimal. als ASCII-Codc und den CAR-Befehl. Normalerwei- 

sogar als numerischer Offset, be- se führt dieser Befehl in das ein¬ 
zogen auf die jeweils letzte Zahl gebaute Basic zurück oder funk- 

(also z.B. + 200)! ! tioniert nicht, wenn diesesausge- 

32 I MSMmagsUn 11/86 



schaltet ist. Durch Ändern der 
Rücksprungadresse kann man 
nun dafür sorgen, daß nach ei¬ 
nem Ausflug ins DUP der Rück¬ 
weg in eine vorher benutzte An¬ 
wendung möglich ist. Dies funk¬ 
tioniert beispielsweise mit dem 
ATMAS-lI-Xssembler oder so¬ 
gar - man höre und staune! - mit 
Turbo-Basic XL. Für letzteres 
muß man dabei mit MEM.SAV 
arbeiten. Jede Veränderung 
kann einfach durch erneutes 
Schreiben des DOS auch auf Dis¬ 
kette gebracht und so als neue 
Voreinstellung für die weitere 
Benutzung festgehalten werden. 

Wer unter Turbo-DOS mit 
Turbo-Basic XL arbeiten will, 
wird sich außerdem über zwei 
kleine Hilfsprogramme freuen, 
die das Turbo-Basic direkt auf 
der Diskette verändern. Daseine 
Programm versieht die Program¬ 
miersprache mit einem neuen 
Reset-Schutz, der nun auch das 
Übertragungsprogramm des 
1050-Turbo-Moduls schützt. Mit 
dem anderen kann man ab 
Adresse S362A einen Speicher¬ 
bereich von 1 Byte bis 4 KByte 
für eigene Maschinenroutinen 
reservieren. 

Im Lieferumfang von Turbo- 
DOS ist noch eine Reihe weiterer 
Utility-Programme enthalten, 
die ebenfalls nicht unerwähnt 
bleiben sollen. Das mächtigste 
darunter ist zweifellos der DOS- 
Konvertierer. mit dem alle Pro¬ 
bleme. die sich aus unterschied¬ 
lichen Disketten- und Dateifor¬ 
maten ergeben, endgültig besei¬ 
tigt sein dürften. Fast ohne Ein¬ 
schränkung können Files zwi¬ 
schen DOS 2, DOS 3 und DOS 4 
in jeder Richtung konvertiert 
werden. 

Sozusagen der Vollständigkeit 
halber sind auch ein Diskmap- 
per. ein RAM-Disk-Tester und 
ein Sektorkopierer dabei. Die 
Besonderheiten des Kopierers: 
Er arbeitet in Turbo-Geschwin- 
digkeit, unterstützt eine 64- 
KByte-RAM-Disk und ermög¬ 
licht die Formatänderung Single 
- Enhanced Density. Mit SET- 
UP.COM und DOSiNFO.COM 
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ha« man eine Kontrolle über die 
augenblickliche Konfiguration 
des DOS. Das Programm ”Mini- 
Ramdtsk" stellt eine sehr kurze 
Version von RAMDISK.COM 
dar. Mit WRMINI kann man ein 
Mini-DOS in Form eines Lade¬ 
menüs auf eine Diskette schrei¬ 
ben. Das Programm PRINTER. 
COM schließlich simuliert eine 
Centronics-Druckerschnittstcllc 
über die beiden Joystickports. 
Ein passendes Kabel erhält man 
für 30.— DM von Reitershan 
Computertechnik. 

Die Programme und alle Funk¬ 
tionen des Turbo-DOS sind im 
Handbuch gut beschrieben. 
Auch zahlreiche interessante 
Anmerkungen für Maschinen¬ 
spracheprogrammierer fehlen 
nicht. 

Damit bin ich am Schluß dieses 
Tests angekommen. Als Fazit 
mag folgendes gelten: Turbo- 
DOS XL/XE ist eine ausgearbei¬ 
tete. sehr leistungsfähige DOS- 
Vcrsion. die von den Fähigkeiten 
und der Bedienungsfreundlich¬ 
keit her eine ernsthafte Konkur¬ 
renz für das Bl BO-DOS von 


DXSKCOPY 128KB 

MtRXFY! CÜ3jl _ 

MERIFY HRITTEN SECTORSl MZJ 
TURBO MODUL t : '.‘M* 

CONTIMIT! OM ERROR: 
blNGLE - > ENIIANCEO COMVERSION I t«TJU 
ENHANCED --> SINGLE CONVERSION: J J 

OUI1 OH EHPIY MCTOR: fiTD 
MIILTICOPY MODE: 

SHOW DIRECTORY 

SOURCE: OOOO 

DESTINATION: OOOO 

BUFFER: ±000-0 

*» < c c zs ■ • v o 

■Et'Jf.rH'U'XW HIT ANY KEY TO START Ol» Disketten- 

__I Kkßtkr Option 


Compy-Shop sein kann Auch Erweiterungen installiert wurde, 

der Preis von 19.80 DM ist über- Dieser ist aber vorerst auch das 

raschend. Für R-Bit-User, die ei- einzige, was ich daran vermisse, 

nen Computer mit RAM-Disk übrigens ist es nicht ausge- 
und 1050-Turbo-Modul in der Glossen, da ß Reitershan Com- 
Floppy besitzen, ist Turbo-DOS putcrtechnik eine Spezialversion 
wärmstens zu empfehlen. Aber DO s für die neue Atari-Sta- 

auch ohne RAM-Disk und/oder tion XF551 entwickeln wird. Bis- 

Turbo-Modul läßt es sich mit her ls , die BIBO-DOS-Version 

dem neuen DOS sehr gut arbei- gg das einzige, womit man ein 

ten. Besitzer einer Diskcttcnsta- solches Laufwerk richtig nutzen 

tion, die mit einer Happy oder kann. 

Speedy erweitert ist, werden 

wohl weiterhin bei BIBO-DOS Bezugsquelle: 

bleiben, da im Turbo-DOS kein 

Ultra-Spced-Emulator für diese « 2 » MiehtenTjumn ManNa» b«u 


Bezugsquelle 
für 3D-Video- 
Studio 

Bei unserem Testbericht 
über das ”3D-Video-Studio” 
in Heft 8/88. S. 31. ist uns ein 
kleiner Schnitzer unterlaufen. 
Da das von der gleichen Firma 
entwickelte Spiel "Skyblaster” 
von Ariolasoft vertrieben 
wird, haben wir diese Firma 
irrtümlich auch als Bezugs¬ 
quelle von ”3D-Video-Stu¬ 
dio” angegeben. Dieses je¬ 
doch wird nur vom Entwickler 
selbst, also der Firma Expert 
Software, vertrieben. Deren 
Adresse lautet: 

Expert Softaare 
Pectalor/nir. 6 
4330 Recklinghausen 



* Bei uns gibt 

cs das Topprogramm des 
Monats, hei dem jeder Programmierer die 
Chance hat. 1000 DM Honorar tu erhalten Beteili¬ 
gen können sich alle, die für Atan-Computcr Pro¬ 
gramme schreiben, Schicken Sic nun diese Program 
me auf einem geeigneten Datenträger samt Beschrei¬ 
bung und Listmg an die Redaktion. Wer keinen 
Drucker hat. kann auch nur den Datenträger und die 
Beschreibung entsenden, nur das l-istmg uml kein 
Datenträger geht allerdings nicht Die Redaktion 
wählt aus den emgcrcichten Programmen jeden Mo¬ 
nat ein Programm zum Topprogramm des Monats, 
dessen Autor dann die 1000 DM Honorar für den Ab¬ 
druck bekommt. Aber auch die restlichen Einsender 
haben eine Chance, gutes Geld zu verdienen Für an¬ 
dere Programme, die wir Abdrucken, erhall der Au¬ 
tor je nach Qualität und Umfang des Programms bis 
ru SXI.- DM Honorar. 

So Leute, nun ran an die Tasten Eurer Keyboards 
und los geht’»! Die Chancen sind für sehr gute Pro¬ 
gramme ausgezeichnet. Schicken Sie Ihre Program¬ 
me an das ATARI magazin Postfach 1640. 7518 
Brettert 
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(Vlag^ eto 


Ich wurde am 21. April 
1958 in Berlin geboren. 

Nach erfolgreichem Ab¬ 
schluß der Realschule be¬ 
suchte ich noch ein Jahr die 
Wirtschaftsschule und 
machte dann meine Aus¬ 
bildung bei der BfA (Ren¬ 
tenversicherung). Dort ha¬ 
be ich jetzt allerdings wie¬ 
der aufgehört und nehme 
seit kurzem an einer Um¬ 
schulung zum Program¬ 
mierer teil. 

Mein erster Computer war ein Atari 800 XL. 
Nach kurzer Zeit legte ich mir allerdings einen C64 
zu, weil das Software-Angebot einfach größer war. 
Nach Erscheinen des Atari ST blieb ich allerdings 
wieder Atari treu und legte mir gleich diesen Com¬ 
puter zu. Durch das hervorragende GFA-Basic lern¬ 
te ich den Computer bald besser kennen und pro¬ 
grammierte PD-Programme am laufenden Band. 
Nun möchte ich mein Hobby zum Beruf machen. 
Ich hoffe, daß ich nach der Umschulung professio¬ 
nelle Programme erstellen kann. 

Frank Sonnabend 


"Magneto” ist ein Geschicklichkeitsspiel für zwei 
Personen. Nach dem kleinen Titelbild gelangt man 
durch Druck auf eine beliebige Taste ins Spiel. Jeder 
Teilnehmer besitzt sechs Steine; der erste hat sechs 




runde weiße, der zweite sechs quadratische rote. Der 
Steinvorrat des ersten Spielers befindet sich in der lin¬ 
ken unteren Ecke, der des zweiten in der rechten obe¬ 
ren. Teilnehmer 1 beginnt, indem er einen Stein mit 
der linken Maustaste kurz anklickt (Taste wieder los¬ 
lassen!). Nun kann er diesen mit der Maus auf dem 
Spielfeld plazieren. Ein neu auf das Feld zu legender 
Stein darf nur in der ersten senkrechten Reihe (für 
Spieler 2 in der letzten senkrechten Reihe) positioniert 
werden. Danach ist der Gegner an der Reihe. Bei je¬ 
dem Zug läßt sich entweder ein neuer Stein aus dem 
Vorrat oder ein bereits liegender bewegen. Auf dem 
Feld darf er in alle Richtungen gerückt werden (rechts, 
links, hoch, runter und diagonal). Es ist auch möglich, 
mit seinem Stein über einen anderen zu springen 
(ebenfalls in alle Richtungen). 

16 «. 

Sinn des Spiels ist es, vier Steine seiner Farbe in eine 
Reihe zu bekommen. Es spielt dabei keine Rolle, ob es 
sich um eigene Steine oder solche des Gegners handelt 
- es kommt nur auf die Ausgangsfarbe an! Doch dazu 
gleich mehr. Um die Sache etwas schwieriger zu gestal¬ 
ten, liegt unter jedem Feld des Spielbretts ein Magnet. 
Zeigt die positive Seite nach oben, bleibt beim Aufle¬ 
gen eines Steins dessen Farbe erhalten, anderenfalls 
wechselt sie (aus weiß wird rot und umgekehrt). So 
kann man versehentlich seinem Gegner zum Sieg ver¬ 
helfen. (Man legt z.B. seinen roten Stein an drei weiße 
des Gegners: dieser wechselt jedoch seine Farbe in 
weiß!) Zu Beginn jeder neuen Runde werden die Ma¬ 
gnete willkürlich unter dem Spielbrett positioniert! 

Hat man bei der Auswahl seines Steines versehent¬ 
lich einen falschen angeklickt. läßt sich die Wahl durch 
Drücken der rechten Maustaste rückgängig machen. 
Fehlbedicnungcn werden vom Programm abgefangen. 
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eu 

(«tuf» 

«racMars »70af*fl 
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Bestellen können Sie die Sonderdiskette beim Ver¬ 
lag. Verwenden Sie dazu bitte den Bestellschein auf 
Seite 122. 
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Was ist eine 

Mini-SPEEDY? 


|V* krtttKrart das 7 

G»u aNaoh' Wr gabaai »vwi <*> Möfl*ö*«t aaw Versen dt» »««SPEEDY zu moum »> 
Ar «i#» au twteri S* n»t«> 14 Tag» Wie Z« uch A Funtotawulia ü» SPEEDY g» 
nuHmnoMtv PaiAunaogwagwuu nt»;i»Mk» SF»EH}YdmhM wmmrtvw' 
vwim W 

WamSetAwAnfltKKaArweruwocKsn.tjtdtwiSwaua^rttntlWirt^TuxXnTi 

BeAtKhtm&Mintm'AI» cW.WMnSPEFDY Aa»AMnwcMai.i«5raw,clar«BgB. 
(frucJonn 0 — n aa il wai wrwif Tlnr 


BESTELLSCHEIN 

kS möchia bn tvwi npit/tuiti 


: 1 Mav-SPEEDV N »» - DM 

O ür»SPEEDY D WS.- OM 

O MrhSPEEDY 8 109-0« 


VA von »mci karvw «»Kr de 3PEB3Y 1060und sdwren de l«Anger deses f«> 
PrSpMdtat. ürt-SPEEOYtMMuMlntp K)trnrrt.(M8del.a»4ngemW Üri-SF'EEDY 
gegen*« dir SPEED» 1060 M«w gwvcolin and l «hpeh tSr AM*« st Wans gaavoa- 
<*n lAd rgj «flnner tw d» Urr SPEH7Y har»? 1 « rh. we EramMaunotn nghr weg»- 
wimn »tfrde n . vMe « 1 1» <*w SFEEDY i0S0mog*cfi«t 


Hier all« Leistungen d«r Mini-SPEEDY im Überblick: 

« 3 SpcidMnScMtn 

- Sangt» D»n»tty 88 KByte 

- Medium Oensity 127 KByte 

- Double Oensaty 180 KByte 

• 4 Gcaictnvmdigfcaxten 

- 1060 Normal (ca. 19200 Beud) 

- Speedy Normal 

- Speedy High-Spornf (ca. 78 000 Baud) 

- Speedy Super-Speed (ca 96000 Baud) 
durch mitgeHeferten HSS-Sektor Kopierer 

« formatiert ir* 9 Sekunden 

• sehr letchtcv Einbau 

• modulare Bauweise 

« BIBO DOS im Lieferumfang enthalfen 
« kann geschützte Software kopieren 
a wird sündig erweitert und verbessert 
a sündig wachsender Softwarestamm 
« arbeitet mit dam 16-K-BIBOMON zusammen 
a sehr hohe Datensicheftieät 
« S-KByte-Trackbuffer 
« »-KByte-RAM durch User nutzbar 
« Cache- S pät e h er für schnelles Arbeiten 
« Leicht zu programmieren 
« voMe User-Unterstützung 
« deutsches Handbuch 
« deutsche Programme 
a Update-Garanbe bei neuer Software 
und vieles mehr. 


We Sie asnsn. and (*» Lmewigtn dtr ür Spenüt me denen 0m SPEEDY 1060 «Mg 
dsrtech De ’WuptLnUrt c fwd (wedw dir Mn SPEEDY und am SPEEDY IOS0 Be 
ssm n (dgtndm PvnkMn 

Oe SPEEDY tOaOgtrasr.edvwrsch»aiine>AuskZv>na»n de Mav-SPEEDY n» nach 
wut w W ig g tt An and d» e h ven rt g m TracA und On4v -An 2 agen und dar Surrt« 
OsaJuchhaosnawAPIMne um mea»tiiBO\waMe»«r> können DMMtdBnjmhaach 
aif dan lavfcaübprae dar üh-SPEEOr ausgmw*!' 

Uxh temt et d*ün-SPEEDY lOCrV hcarpoMai rw SPEEDY 1050' De. MdaaMI. Mm 
«es tüa de SPEEDY 1060 Meter« gbl et auch Kir de Mn-SPEHTY 1 Me Programme. 
<>e Erde SPEEDY 1060ga ach h D ben evrOtn. «San auch ml der Mm SPEEDYi Und recht 
rUetn et de greerte Ueerüamkzrvne. de es kr de SPEEDY 1090 g» euch mJ de 
WM- SPEEDY anwendbar 1 


Hier die Preise für die neue Mini-SPEEDY: 


TEST-GARANTIE! 

Sie können die Mini-SPEEOY vödig ohne Risiko 14 Tage lang testen 1 


tu (Boa/tartea 


Mini-SPEEDY N 

‘umBaM/ftrytffvlNMi 

Mini-SPEEDY O 

Maueo-OCftmnOM 

Mini-SPEEOY S 

«MSS Sem «ihm «- hum 


96.-OM 
106— DM 
106—DM 


"PS” und "AMD” 

sind zwei Kürzel, hinler denen sich ein Service des 
ATARI magaz ins verbirgt. Er erleichtert allen Lesern, 
die mit den Listings für die 8-Bit-Ataris im Heft arbei¬ 
ten wollen, die Tipparbeit. 

"PS" steht für Prüfsummer. Das PS-Signet und die 
beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings 
dürfen nicht abgetippt werden. Bei Benutzung unseres 
Prüfsummenindikators dienen diese Buchstaben zur 
Kontrolle der Eingabe. 

"AMD" ist die Abkürzung für "Atari-Maschinen¬ 
programm-Datenerfassung" Dieses Programm er¬ 
laubt, die abgetippen Listings direkt als Maschinen¬ 
programm (COM-File) abzuspeichern. Diese beiden 
Programme sind in Ausgabe 5/87 ausführlich beschrie¬ 
ben und als Listing abgedruckt. 

Außerdem sind "PS" und "AMD” auf einer Sonder¬ 
diskette zum günstigen Preis von nur 6.50 DM per 
Scheck mit dem Kennwort "PS" erhältlich. Selbstver¬ 
ständlich finden Sie die beiden Programme auch auf je¬ 
der 8-Bit-"Lazy-Finger"-Programmdisk ab Nr. LF8/5- 
87. 
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Unter Kontrolle 

Disketteneditor 

für alle drei Schreibdichten 


In den Leserbriefen, die die Redaktion erreichen, 
wurde in letzter Zeit immer wieder eine Frage laut, 
nämlich die nach einem Werkzeug zur Untersuchung 
und Manipulation von Disketten, insbesondere auch 
für solche mit erhöhter und doppelter Schrcibdichte. 
Leistungsfähige Disketteneditoren für die 8-Bit-Ataris 
sind Mangelware; US-Produkte wie "Disk Wizard” 
kann man hierzulande nirgends kaufen. Das ansonsten 
hervorragende "Sheriock 1050” von Antic Publishing 
kommt für Besitzer von Happy-, Speedy- undTurbo- 
Aufrüstungcn leider nur bedingt in Betracht, da es 
zwar einfache (720 * 128 Bytes) und erhöhte (1040 * 
128 Bytes), nicht aber echte doppelte (720 * 256 Bytes) 
Schrcibdichte unterstützt. 



Das Hauptmenü 

Vor dem Anw ählen einer Funktion muß man die zu 
bearbeitende Diskette ins Laufwerk einlegen. 



Diese Lücke füllt jetzt der hier abgedruckte Disket¬ 
teneditor. Er eignet sich für unveränderte wie auch 
aufgerüstete 1050-Laufwcrkc. Doppelte Schreibdich¬ 
te ist natürlich nur auf Laufwerken mit einer der ge¬ 
nannten Erweiterungen verfügbar. Benutzer norma¬ 
ler” Floppys müssen im Listing darüber hinaus ein 
paar kleinere Änderungen vornehmen, die später er¬ 
läutert werden. 

Das Grundprogramm (Listing l) ist in Turbo-Basic 
XL geschrieben. Das hat den Vorteil, daß jeder Ver¬ 
änderungen oder Erweiterungen, etwa Schnittstellen 
zu eigenen Programmen (Disasscmbler). leicht selbst 
einbauen kann. Zeichensatz und Kern-Arbeitsrouti¬ 
nen werden jedoch zur Vermeidung endloser POKE- 
Wartezeiten als Maschinen-File (Listing 2) zugeladen. 
Tippen Sie Listing l bitte mit Hilfe von "PS" unter 
Turbo-Basic XL ab. (Unter dem eingebauten Atari- 
Basic läuft cs nicht!) Listing 2 muß mit der "AMD” 
eingegeben und unter dem Namen DISKMON.COM 
abgespeichert werden. 

Bedienerführung und Funktionen sind an "Sherlock 
1050" angclehnt. Dabei wurde aus Platzgründen auf 
einen eingebauten Disk-Disassembler verzichtet. Im 
folgenden wollen wir die einzelnen Funktionen be¬ 
schreiben. 


Sektoren lesen 

Nach Eingabe des Startsektors (dezimal oder mit 
Dollar-Vorzeichen hexadezimal) kann man mit Hilfe 
der Tasten 4- und «durch die Sektoren "blättern". Ei¬ 
ne beliebige andere Taste führt zum Hauptmenü zu¬ 
rück. Der Sektorinhalt wird in der linken Bildschirm- 
hälfte hexadezimal und rechts in Form von ASClI-Zei- 
chcn angezeigt. Da Sektoren von Disketten mit dop¬ 
pelter Schrcibdichte 256 (statt sonst 128) Bytes enthal¬ 
ten. werden sie auf zwei Bildschirme aufgeteilt. 

Sektor editieren 

Hier läßt sich der Inhalt eines Sektors gezielt verän¬ 
dern. Man kann sowohl hexadezimal als auch mit AS- 
CH-Zeichen editieren. Es ist außerdem möglich, sämt¬ 
liche Bytes eines Sektors vorher einheitlich mit einem 
bestimmten W'ert zu füllen. Der Editiervorgang wird 
mit RETURN abgeschlossen. Der "fertige" Sektor 
läßt sich dann an der alten Stelle abspeichem oder zu 
einem neuen Zielsektor transferieren, den man natür¬ 
lich angeben muß. Einfaches RETURN führt ohne Sa- 
ven zurück zum Hauptmenü. 

Disk Map 

Hier wird eine Belegungstabelle der gesamten Dis¬ 
kette auf dem Bildschirm aufgebaut. Auch die Lage et¬ 
waiger Error-Sektoren (Kopierschutz) läßt sich mit 
dieser Funktion feststcllen. In der Tabelle bedeutet » 
einen belegten, - einen leeren und ! einen fehlerhaf¬ 
ten Sektor. Bei Medium-Density-Diskettcn reicht der 
Bildschirm leider nicht aus, um alle Sektoren einzeln 
darzustellen. Deshalb werden hier immer zwei in der 
Anzeige zusammengefaßt. Mit Hilfe der benutzten 
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Codezahlen kann man aber dennoch eindeutig Aus¬ 
kunft über jeden einzelnen Sektor bekommen. 

Codezahlcn kombinieren den Belcgungszustand 
von jeweils zwei erfaßten Sektoren. Ihre Bedeutung 
wird vom Programm in einer kleinen Tabelle ange¬ 
zeigt. Die hierbei verwendeten Zeichen ♦. und ! ha¬ 
ben die gleiche Bedeutung wie in der Disk Map für ein¬ 
fache und doppelte Schreibdichte. Durch Drücken der 
Taste X läßt sich die Funktion abbrechen. 



Drive ändern 

Hier erfolgt die Wahl des Laufwerks, auf das zuge¬ 
griffen wird. Vorcingestellt ist Laufwerk NT. 1. 

Disk search 

Diese Funktion benutzen besonders Advcnturc- 
Schummler gern. Eine Folge von Zeichen oder Hexa- 
dczimalwertcn wird auf der Diskette aufgespürt. Auch 
nach Uppercase-Zeichen läßt sich suchen. Entscheidet 
man sich für den Hcxadczimalmodus, sind die ge¬ 
wünschten Werte ohne Dollarvorzeichen und durch 
Leerzeichen getrennt cinzugcbcn. 

Nachdem der Sektor, bei dem die Suche beginnen 
soll, festgelegt wurde, durchforstet das Programm alle 
folgenden nach der gewünschten Zeichen- oder Wer- 
tekettc. Ist es fündig geworden, wird der betreffende 
Sektor angezcigt. Der Beginn der gesuchten Kette ist 
dabei durch einen Pfeil gekennzeichnet. Man kann 
nun weiterforschen lassen, den gefundenen Sektor 
editieren oder die Funktion abbrechen. 

Sektoren kopieren 

Mit dieser Option lassen sich 1 bis 10 Sektoren trans¬ 
ferieren. Stühe dabei ein Fehler auftreten. wird dieser 
nach Beendigung des Kopiervorgangs angezeigt. 

401 11/88 


Directory 

Diese Funktion liefert das vom DOS gewohnte Ver¬ 
zeichnis der verfügbaren Dateien mit Länge und 
Schreibschutzzeichen. Darüber hinaus sind hier auch 
gelöschte oder nicht geschlossene zu finden. Die Da¬ 
teien werden hexadezimal durchnumeriert. Über den 
jeweiligen Startsektor erhält man ebenso Auskunft 
wie über das zu jedem File-Eintrag gehörende Status- 
Byte. Die Directory-Funktion läßt sich nicht für Dis¬ 
ketten mit DOS-3- oder DOS-4-Format verwenden! 
Gelesen werden die acht Directory-Sektoren des 
DOS-2-kompatiblen Formats. Herzen (ASCII=0) be¬ 
deuten hier wie bei allen anderen Sektoren Leer- 
Bytes. Jeweils 16 Einträge werden gleichzeitig darge- 
stellt: ein Druck auf die Leertaste bringt bei Bedarf die 
nächsten 16 auf den Schirm. X führt zurück zum 
Hauptmenü. 

FMS-Filetrace 

Nach Eingabe der File-Nummer (kann der Directo¬ 
ry entnommen werden) zeigt das Programm die Num¬ 
mern aller Sektoren, die eine Datei belegt, hexadezi¬ 
mal an. Diese stehen dabei in der Reihenfolge, in der 
sie bei Benutzung dieser Datei auch geladen werden. 
Diese Funktion eignet sich beispielsweise, um Sekto¬ 
ren mit den gefürchteten Link-Byte-Errors (164) auf 
die Spur zu kommen. 

Hex/Dez-Umwandlune 

Wer sich beim Umrechnen von Hexzahlen ins Dezi¬ 
malsystem und umgekehrt noch ein wenig schwertut, 
kann dies mit Hilfe dieser Funktion vom Programm er¬ 
ledigen lassen. 

Format Disk 

Die Wahl dieser Option führt ins Formatmenü. 
Dort kann man eine der drei (bei unmodifizierten 
Floppys zwei) Schrcibdichten zum Formatieren aus¬ 
wählen. Für die doppelte kommen Percom-Get-Com- 
mand $4F und Percom-Put-Command $4E zum Ein¬ 
satz. Mittels des Pcrcom-Blocks wird die Station auf 
das gewünschte Format programmiert. Mit der 1050 
Turbo, für die der Editor entwickelt wurde, klappt die 
Formatumschaltung großartig. Auch ein Test mit ei¬ 
nem Happy-Laufwerk verlief positiv. Eis ist aber nicht 
auszuschließcn, daß es 1050-Erweitcrungen oder kom¬ 
patible US-Laufwerke gibt, bei denen die Formatier¬ 
funktion des Editors nicht zufriedenstellend arbeitet. 
Benutzer unmodifizierter Floppys lassen im Listing al¬ 
le Teile des Unterprogramms "Format” weg, die sich 
auf die doppelte Schreibdichte beziehen. 

Achtung! Sofort nach Wahl der Formatdichtc findet 
der Formatiervorgang statt. Es erfolgt keine Sicher¬ 
heitsabfrage! X führt zurück zum Hauptmenü. 
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RETURN (Diskette wechseln) 

Das Menü wird neu aufgebaut, die Anzeige der 
Schreibdichte aktualisiert. Das Prüfen der Dichte er¬ 
folgt zusätzlich zu Beginn aller Unterprogramme mit 
Ausnahme der Menüfunktionen ”Drive ändern" und 
"Hcx/Dcz-Umwandlung”. Wurde die zu bearbeitende 
Diskette gewechselt, sollte man dies dem Programm 
mit RETURN mitteflen. 

Soweit die Auflistung der Funktionen, die Ihnen mit 
unserem Diskeditor zur Verfügung stehen. Nun folgen 
noch die angekündigten Hinweise für Besitzer unver¬ 
änderter 1050-Floppys: 


- Lassen Sie folgende Programmzeilen weg. bzw. des- 
aktivieren Sie diese durch Einschieben von REM: 
10095. 10120-10175, 10280-10380. 30105 

- Die Zeile 10040 muß dann folgendermaßen abgeän¬ 
dert werden: 

10040 FOR 1=1 TO 3 

Nun bleibt nur noch, allen Disketten-Uscrn viel 
Spaß beim "Zerpflücken" der Sektorinhalte zu wün¬ 
schen. 

Thomas Sonnenschein 



Diskeditor 


IM IM Sektoreditor VI.0 | 

I!• II» 
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2100 8XKC B.IBIT 
21*6 IXIC B SAVI 
2110 MM 
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2145 — | 
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137S »01 »e| TO 2*1l>8iell<4l 

13M IXIC BO»»IL2 

IMS »OSITIO» 5.21 

1390 I» »>l A»B I>3 THE» 7 -Hör* I 
ET A 

IMS «ixt n 
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3365 KM ftukiap 1646 Stktorti 
337# — 
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3365 FOI J«i TO 52 STIF 2*A*6 


2536 FOXf 762.6 
2535 IF A«< >** 

2546 iP A6< 1. !)»*•• 

2545 I - OIC i A4 < 21t 
2556 «LSI 
2555 1-VALIA6I 
2566 MDI F 

2565 IXIC SAVVK 
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3166 C-CM'SP F* I TMt* MIT 
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3265 IF K-6PP 
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3226 BLS1 
3225 A6»«M« < 11 
3236 A#l1,!)•■«• 

3235 INDIP 
3246 7 A6 
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101T0 IXBC DBMS1TY 

10175 UMTIL DCMS4» a 4iAg1• a 

10160 BCOHHB=33 

10165 IXBC HA3CH 

10100 IP MTIYBOI 

10195 POSITION 0.12 

10200 7 •Brror "iftSTATSi" tan Portatl 
oroo i* 

10205 crr A POSITION 0,12:7 • 



BÄ 


10210 IHM P 

10215 INDPtOC 
10220 — 

10225 PtOC MID 1 UM 
10230 &COMMD-34 
10235 D*UP=ADK(SB14) 

10240 BXBC RASCH 
10245 IP DSTATSol 
10250 P031T 1 OH 6. 12 

10255 7 * Brror 'iDSTATSi* fcats lorutl 
•rot 1 

10200 CBT A: P0S1T tOH 0.12:7 • 



10203 BNDIP 
10270 tNDPBOC 

10275 — 

10200 PBOC DOUBLl 
10205 BEP8AT 
10290 DCOHND-441 
L0295 DiUP■AD»< SBKO * 

10300 IXBC HASCH 
10303 SBKO(4,4)*CMB4t101 
10310 SBKO(6.6l*CM»4l4I 
10315 SEIN«7.7>«CMB4t11 
10320 9BXO40.6i*CMBO<O> 

10325 DC0NBD«44F 

10330 BXBC HASCH 

10335 BXBC DIN31TY 

10340 UNTIL DIN34« *4o«blo * 

10345 DC0HHD«33 
10350 BXBC NASCH 
10355 17 DSTATS<>1 
10300 P081 TI OH 8.12 

10305 7 'Brror •iOSTATfl»• tan Foraott 



•ru !• m.PC 

10370 CST 0»POSITION 6.12:7 • 


10375 IHDJF mJOt 

10300 INDPtOC tLil 


6005 IBH Nos 14 1 « 

0010 — 

0015 PtOC B HIX 

0020 X = 2 Y =3- 1HD»X =I< POKB 702.04 
0025 IBFIAT 

6030 POKB O4.Ti70KI 85.X 
6035 A4-H1LF411HDBX.INDEX) 

6040 A*ASC<A4> 

6045 7 MIXOlAI|iCIT 4 
6050 44*CM14(A) 

0055 IF AM*-' OB AO«'• a 0» AO«'»' 

A4= a 4 a OB A«155 

6060 IF AO* •-• AHO T>3 

6065 f«Y-l 

0070 IHOtX«lHDIX-8 

0875 BHDIF 

0000 IF AO*•«• AHO Y< 18 
0085 T-TaI 
6090 INDEX«1MDX1+8 
0095 BHDIF 

8100 IF A0«*4 a AHO IHOBX>l 
6105 XsX-3 

6110 IF X«-l TH1H X«23‘V«Y-1 
01)5 IHDEX*1HDIX-| 

6120 BH01F 

6125 IF A4«'4 a AMD 1H0BX<128 
6130 B«X»3 

6135 IF X«28 TMXH X«2>Y«Y»| 

6140 INDEX»IHDXX«I 
6145 BHDIF 
6150 BLSB 

6155 HHILB INSTB1HR.A0)«0 
6160 CIT A>AO*CH»4tA! 

6165 UBHD 
6170 H10I11-A4 



16175 PQ8ITIOO X.V 
1610# 7 AO« 

16105 CIT A’A4=CNB4<A) 

16190 HHILB INST»«HO, A4>«0 
16195 CBT A *A4«CMB6< A) 

16200 HEMD 

16205 H14(2)«A4 

16210 HILF#!IHDIX.1MDIXI*CHB4<DtC<N14I 

1 

10215 POSITION X.T 
16220 ? RIO 
16225 1HDIX=IHDIX» 1 
16230 X=X»3 

16235 IP X*28 THBH X«2<Y«T»l 

16240 IF Vm 18 THBH Y«3:IHDtX«l 

10245 BHDIF 

10250 UBT1L A*155 

16255 POKB 702.0 

16260 BHDPIOC 

17000 -- 

17005 BBH Prix« 

17010 — 

17015 PtOC P1IH7 

17020 IF 1A»26 AMD *02» 0» «A>124 AHD 
B< 1201 OB 1 A> 154 ARD A< 160» OB <A>252 

) 

17025 IF AOIÄ5 

17030 7 CHJ0I27I sCHBOlAM 

17035 BLSt 

17040 ? CHBO(#1 $ 

17045 BHDIF 
17050 BLSB 
17055 7 CHB4( All 
17060 BHDIF 
17005 BHDPIOC 
18000 - - 

18005 BBH St4««4 10800 
18010 — 

18015 PtOC STATUS 
18020 DC0HHD=83 
16025 DDUF«ADBISTATO1 
10030 DHTT«4‘DHYT2»4 
10035 BXBC HASCH 
10040 BHDPIOC 
19000 -- 

19005 BBH Daaaitp Ckack 
19010 — 

19015 PtOC DBH91TY 
19020 BXBC STATUS 
19025 T«ASC(9TAT0(III 
19030 T = Tfc 160 
19035 IF T-32 
19040 DBYT*256 
19045 DWS»*4o«H«‘ 

19050 31**724 
19055 BLSB 
19060 DtTT*128 
19065 IF T*128 
19070 DfASO- * ••<!4 »•* 

19075 3BK=1040 
19060 ILSI 

19065 DEHS4= * stagla* 

19090 SBX-720 
19085 BHDIF 

10100 BHDIF :DBYT2*D1V7 

19105 BHDPBOC 

20005 BIN SIO-ltupru| 

20010 — 

20015 PtOC NASCH 
20020 DDBP1C-48 

20025 IF DC0HHD=60 OB DC0RHD=79 

20030 D3TATS«126 

20035 BLSB 

20040 DSTATS«64 

20045 BHDIF 

20050 IF DC0HHD«33 OB DCOHND« 34 
20055 DTIHLO-160 
20060 ILSI 
20065 DTIHLO«? 

20070 BHDIF 

20075 IP DCOHHDsTO OB DC0HHD=79 
70080 DBTT«12 
20065 BLSB 
20090 DiYT«tlYT2 

20095 BHDIF 

20100 IF D8*34- a 4o«fcl4' AHD DAUX<« AHJ 
<DC0HHD=82 01 DC0NHD=60> 

20105 DBTT «120 
20110 ELSE 

20115 IF D0YTOI2 TMtN DHTT-DBYT2 
20120 ENDIF 

20125 DSTATSsüSH 1536. DD1H IC. DVHIT. DC( 
HHD. D8T ATS. DBUF. DT IRLO. DBTT, DAUX 1 * WTJ 
TS»FIIK(77l1 
20130 EHDPBOC 

2 lOOO —- 
21005 VEH I«put 
21010 -- 

21015 PtOC IMPUT 


I 
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PROGRAMM 



Listing 2 


21 * 2 * rostTto« i.y 

2IMS TIA7 21*24 TOXI 7*2.*4 

21*3* 7 »»: 

2 ims murr • '.hilf* 

21*4* 17 HILF»' I. !>••»• 

21*49 MDtC<HlL7*(2)> 

21*5# ILSE 
2 IMS I aVALlHl LI* I 
2 IM* HD 17 1 70*1 7M.* 

2IMS TIA7 «US K-4Y-4 
21*7* IND710C 


IM* miu 1117 1117 777N 777» HUI J»7M 

IM I 7H7M NilT 1077 7H7S CTIO 7N7M 3*97 | 

1M2 MlIU MIM NIID 1077 Hill 1077 SMS I 

IMS 777» 2720 IHM» 2J2U 7RH» 2H2U 3»7M 

1M4 7HH1 IC 10 7HMB 2220 Y2DJ 2172 3IM2 

IMS 2211 2212 tlt» »III 1211 lltl 32*29 
IMS JV22 2222 tlll 1111 2221 1111 3208« 
1M7 TH TU THTH 22TH 1111 7777 7721 3MIS 
IMS 1111 1111 7777 7777 7777 12T7 34M4 
IMS UH7I 0027 CVTH 2121 777V THU1 SIMS 
1*1* 7717 I1TV U7TV UH7H 77UC 2222 3)6*2 
1*11 THTH T722 1121 1111 17TV THTH 32423 
1*12 TU»7 1111 SIUH THTH 0762 2122 32M2 
1*13 770V 77UV 7722 2112 THTH CMTH 31841 
1*14 TH1I lltl 1111 tlll THTH Ulli 32622 
1*IS 1111 Clll 1111 tlll 1111 1211 32641 
1616 THTH litt 171V THUt 7111 1112 322S3 
1*17 067V 7V77 77UM litt THUH CMTH 31138 
1*18 THTH tlll UV77 1VTH U7C7 1112 32M7 
1*18 0V77 IVTH IV77 UV11 7171 7V7V 317*8 
1*2* S7IV 1111 IIU2 7ICV 1777 UV1I 31884 
1*21 0V7I CV77 770V 2211 C777 2VTH 31484 
1*22 0271 MOV 7777 0*77 77UV 2211 3169* 
1823 UV77 77UM IVTH VIII IITH TH11 32272 
1*24 THTH 1112 127H THI1 THTH 0217 31898 
1*26 IVTH OITH 2V27 1121 1207 2122 32394 
1*28 SNIt 1171 OITH IVTH 0272 1112 324SI 
1827 0V77 IVTH IITH lltl UV77 7H77 31429 
1*28 7107 1111 TMUC 7070 7MUC 1121 31331 
1*28 TMUU 0007 GUOH 2111 T7UU 7171 31944 
1838 C2U7 tlll UV77 7U7U 7007 1111 318S* 
1*31 T7UU 72GV 7207 1121 TMUU 72CV 32888 
1*32 7272 2121 TMUU 7277 7007 2211 32282 
1*33 7070 7UGH 707U 1122 CMTH THTH 3IS42 
1*34 THOH 1122 1UIU 10GU U70V 1112 3283S 
l«3S 7077 CVCV 7V7H 2122 0202 7271 31337 
1*38 7UGH 1121 7070 0007 7C7V 1211 3124S 
1*37 CV07 0707 0700 1111 TVU7 7070 31398 

1*38 U7TV 2111 TMUU U0U7 UtUl 1211 33223 

1*39 TVU7 TUTO 7707 201* UVU7 uro* 323*8 

1*4* UUVU 2122 TMUU 7207 1007 1211 32S24 

1*4i UH7V 7VIV 1VTC 112* UUVU UUVU 33388 
1*42 7007 122* 7U7U 7UUT UVTH 1221 32361 
1*43 7U7U 7CC7 0070 1111 7077 UVTV 31884 
1*44 U77W 1122 7070 U7T* IVTH 1212 324*7 
l««S UH77 HTM UB07 *1*7 THTH C2TH 31738 
1*48 THTH 1722 1171 OITH 1V27 1102 32*17 
1*47 THTH 17TH THTH 01*1 1HTV 07FU 3I8S2 
1*48 1111 1*11 1111 1*21 1277 1111 32733 
1*49 0707 G7UN TV27 IITH THTH THTH 32*14 
!»S# THTH TH2U 1020 1U1U 2U10 20TH 33*58 
I8S1 THTH 7H7H 2112 IITH THTH 8MHH 31333 
l»S2 THTH TH22 2211 HH7H THTH TH2U 31829 
1*33 IC2K TVUH 0271 V1VE 7201 UHTV 32515 
1*S4 2720 I02T 1020 27T7 0707 7711 32*14 
IMS 2222 IHM 1727 1707 1200 UOUU 3269« 
1858 UOM 1207 22T7 0707 07JH 2tu7 31158 
I8S7 TV07 7070 U7TV 1177 H71» 1121 32389 
1*58 lltl 1221 1112 tlll 2177 7707 32214 
IM9 UVV 7770 7G0V 1200 2100 UUUU 33154 
1*69 7007 2222 2112 THTH THTH THtt 32265 
1961 2211 7777 1222 B2TH THTH 7H77 31788 
1*62 THTH TH11 UVV CHON G7UV 1222 3229S 
1*63 1122 1277 7777 77V1 VtVI V1V1 32847 
1*«4 V1V2 V222 1222 7777 THTH THTH 3188* 
1*69 THTH HH77 1221 2272 7272 7172 322*3 
1*66 7272 H2TH THTH THTH IIU 2ICH 3194* 
1*67 72GH 7107 TXTM 2222 7HUV CMTH 31937 
1*08 THTH 1212 THTH THC7 UVTH 2221 32269 
1*69 TH02 CMOS THI2 2111 TH1V CN1V 32492 
1*7* TKU UH TKUV GNOM UVTH 1112 324*6 
1*71 IITH 0707 07J6 IUI 7271 0V77 3*89* 
1*72 777» 1211 1IUV 0272 C2»H Ult 31881 
1*73 2717 UH77 7777 2222 UTV U7U7 31928 
1*74 TVHC 1212 TVUH 02UN OC»J TV21 31979 
1*79 UTM OYOY »7HO UV22 7272 720V 318*3 
1*76 7770 litt THtt THTH C7VU Ult 323S9 
1*77 TVlt TVUV 77V» UVtt 0202 0707 32697 
1*78 Uv 70 IUI THTH THTH TH MC 2222 31912 
1479 2100 GNOM 1C*C 2222 UC« 7777 3*939 
1*89 7770 IIU UW 7770 70UV 1212 32*21 
1*81 UCV 7777 GV7G 7211 UUM 7777 3*9*8 
1*82 CMM7 1X12 UFI 0777 77VU IUI 317*8 
1*93 2I2N TCOU FÜ97 I2U 2VUR 2V2V 32932 
1064 TVRC 2121 USU UUUU UU27 2222 327*9 
1*89 UFO 0707 C7V1 lltl 2270 707C 31272 
1*86 CK»» 2121 22UU 077N »CCT IUI 31495 
1987 I2TC TCTH 07VH THU UJ7 0717 31*75 
1*88 VVC'J UMU7 TMUC 7070 FHUC UTM 3IM1 
l«e9 THTH TKTM THTH THU C7GH GVT7 31933 
109« mr U1H THUH GM UH TH2M I1TX 31793 
1*81 TMTV T7TV TUT* UU 15139 « 


22M5 UH »••• 

22*19 — 

22*18 rtoc 7UHU 
22*2* TOXt 752.1>CL9 
22*29 ItSTOtl »HIXU.DATA 
22*3* ANZAHL» 11 ■ W»C D27SITY 
22*39 70«t 79«, 15« 

22*4« 703 1T 1 07 13. H7 'Naaptaank' 

22*49 70* Ul TO 47Z4HL 

22*54 703IT 107 S.U4 

22*59 11*» »*--7 M 

22*6* MUT I 

22M5 7OSIT107 4.3 

22*7* 7 * Dl t V# t * ; WIM ITs *1* t 

22*79 7 • / Ewu.ity. '.DI7S» 

22*** TI47 22*29 

22*95 TOS 1T107 5.ANZAHL«« 17021 752.« 
22*M 7 • |»r« 2i«*aW < *1 
22*95 IE714T 

221** Ott 117*17=11*4* 

221*5 17 117=4 TS17 117=14 

2211* U7TIL EI7>* AMD 1I*<11 Ot 117=1* 


24M9 IE* I«lt 
24*1* -- 
24*15 7IOC 1M1T 

24*2* 0I47HIC8 *:3CTCOL01 2.4.4 S1TC0L 

02 l.*,9 

24*25 DIK »*<5*>.9l7S»l8l,SW»l258l 
24*3* DiH »1*(l*24).»»(I1.STATX4) 
JA4J5 9T4T4141. 1 * i 32X91 298>a" • 

24*4* DUMIT*Ii70X1 7*2.« 

24*45 D1M SM 141 128) ,HIL7*I 1281 
24*5* 3*11*1128)»* • 

24*55 DIR H4Iie>.Ml*<2> 

24*6* H4='*I234587894*CDU* 

24*65 »IN N!L7!*i256< .C07Y*<258*> 

24*7* 17 711» 1 4M* 1)014 
24*79 »LOAD -DtDlSKHOH COH- 
2448* END17 
24999 »US=49**4 
2448* IHCTtOC 


34495 UH HaakDankt* 

3M1* - ~ 

39*15 a H7NL'U*TA 

3*929 DATA SaktoraA laaan ....... 

3**25 DATA S*ktor 4*141414*.a.,. 

3*43* DATA DtAk Na». 

39*35 DATA Driva "nAara. 

39*4« DATA Diik aaarck. 

3M45 DATA SaktoraA kopiaraa... 

39*99 DATA Daractory. 

3*455 DATA 7NS 7ila Traea...... 

34*64 DATA Haa / Dac Ua*«a4l**f 

3*485 DATA Foraat Diik . 

3M7* DATA Daakatta »ackaala. ,1 
3M75 -- 

M*8* UN N*ak?aak'« 


3**8* * 70IHAT DATA 
3*085 DATA 3ik«l* Daataty... 
3*19« DATA Radaus Daakaty... 
3*1*5 DATA Doakla Daniaty... 

3*11* DATA lala... 

3* 1 15 — 

3*12* UH Taat* fk» Daakaap 

3*129 ” 

3C1J# a HAT DATA 
39135 DATA Zaklaa- 
3* 14« DATA «rkl 
3V145 DATA tan* 

3915* DATA - 

3* '.55 SAT* 40-2- 
3V16D DATA li1*2- 
301AS DAtA 2»l-2* 

3V17» LATA 3=142* 

3*178 DATA 4*1'2- 
3*18* DATA 6=l'2* 

3*1*5 DATA 8=l-2‘ 

34)6» DATA 9=1*2' 

3*199 DAT» A=l>2> 
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Mega-Sounds ST— 
Sampling, 
Synthesizing & Co. 

Daß man aus dem ST akustisch eine ganze Menge 
mehr herausholen kann, als es auf den ersten Blick 
scheint, ist inzwischen ja kein Geheimnis mehr. Wenn 
Sie jedoch selbst einmal versuchen. Ihrem "Soundchip 
der Spitzenklasse” (Zitat) mehr als einige nervtötende 
Piepser zu entlocken, werden Sic eine herbe Enttäu¬ 
schung erleben. 

IG Bit 

Den ATARI magazin- lx:sern möchten wir daher 
zeigen, wie sic mit trickreicher "Soundware" ihrem ST 
auf die Sprünge helfen können. Diesmal erklären wir 
Ihnen, wie man einen Sampler baut und program¬ 
miert. Im nächsten Heft lesen Sie dann, wie sich Digi- 
sound auch ohne Sampler erzeugen läßt, nämlich über 
die Errechnung (Synthese) von Klängen. Dazu wer¬ 
den wir ein Drumcomputer-Programm in GFA-Basic 
(!) abdrucken, außerdem eine sehr schnelle Routine 
zum Einbinden digitaler Sounds in Ihre eigenen Pro¬ 
gramme. Sourcecodes und Demos dazu finden Sie 
dann als PD-Beigabc auf der Lazy-Finger-Disk zum 
Heft. 

Der ATARI magazin-Sampler 

Hier handelt es sich um die relativ einfache Schal¬ 
tung eines 8-Bit-Analog/Digital-Wandlers mit Vorver¬ 
stärker. Zum Betrieb benötigen Sie zwei 9-Volt- 
Blockbatterien. Angeschlossen wird die Schaltung am 
Centronics-Port (Printerport) des ST. Um Ihren 
Sampler zusammenzubasteln, gehen Sie am besten fol¬ 
gendermaßen vor. 

Zunächst übertragen Sie das Schaltungs-Layout 
vom ATARImaga2/n auf eine einseitig beschichtete 
Platine. So etwas hat man früher mittels Pinsel, "Ätz- 
rescrvclack” und viel Augenmaß gemacht. Heute 
bringt man auf die Kupferscite erst eine Fotoschicht 
auf und belichtet diese dann durch einen Film hin¬ 
durch, auf den man das Platincn-Layout übertragen 
hat. Dafür gibt es zw'ci Möglichkeiten: 

1. Sie legen eine durchsichtige Folie über die abge¬ 
druckte Vorlage und kleben mit Hilfe von Bändern 
und Rubbcl-Lötaugen die entsprechenden schwar¬ 
zen Teile auf der Folie ab. Das ist zwar etwas müh¬ 


sam. aber wenn die Folie fertig ist, bietet sic einen 
zum Belichten der Platine optimalen Kontrast. 

2. Besprühen Sie die Seite im ATARI magazin mit 
Klarpausspray. (Zur Not tut’s auch Speiseöl, wenn 
man vorsichtig damit umgeht.) Sic wird dann 
durchsichtig und läßt sich wie eine Folie verwen¬ 
den. wenn auch nicht ganz so gut. 

Alles, was weiterhin zur Platinenherstellung wis¬ 
senswert ist. können Sic einem speziellen Artikel zu 
diesem Thema entnehmen. Er soll in einem der näch¬ 
sten Hefte erscheinen. Wir wollen nun hier einen klei¬ 
nen Zeitsprung machen und einmal voraussetzen, daß 
Sie die Platine belichtet, geatzt, fixiert und anschlie¬ 
ßend auf Risse überprüft haben. Die Bestückung neh¬ 
men Sie dann bitte entsprechend der abgedruckten Li¬ 
ste und dem Bestückungsplan vor. Zu diesem noch ei¬ 
ne Anmerkung. Da das vom Hersteller Analog Devi¬ 
ces stammende Wandler-IC AD 7574 im Fachhandel 
nur schwer erhältlich ist, nennen wir hier eine Bezugs¬ 
quelle. Bei Segor Electronics, Kaiserin-Augusta-Allee 
94. 1000 Berlin 10, erhält man die mit der Zusatzken¬ 
nung 3N versehene Version für 35.- DM -F Verpak- 
kung. 

Das Verlöten der Bauteile muß mit Vorsicht gesche¬ 
hen. Die ICs l und 3 werden selbstverständlich erst in 
die Sockel gesetzt, nachdem die Lötarbeiten abge¬ 
schlossen sind. Ein nicht zu langes Flachbandkabel (10 
bis 20 cm) verbindet den ST mit dem Sampler. Lassen 
Sie sich von den vielen Kondensatoren bitte nicht ver¬ 
wirren; bei fast allen handelt es sich um Parallelschal¬ 
tungen von je einem "Großen” und einem "Kleinen”. 
Sie dienen dazu, die vier unterschiedliehen Versor¬ 
gungsspannungen. die auftreten. zu stabilisieren. 

Wie kommen nun eigentlich ST und Wandler-Chip 
miteinander klar? Nachdem der Computer das Strobe- 
Signal von 0 auf 1 wechselt, startet der Abtastvorgang 
automatisch. Ein Signal zwischen 0 und 5 Volt an Pin 3 
und 4 kann maximal 15 Mikrosekunden später als 
Byte-Wert zwischen 0 und 255 gelesen werden, wenn 
Strobe von 1 auf 0 wechselt. Busy signalisiert "ich ar¬ 
beite noch". An Pin 2 muß eine Vergleichsspannung 
von —5 Volt anliegen. Die Pins 5, 16 und 18 führen 
GND. Pin 1 die Versorgungsspannung von +5 Volt. 
CI und RI steuern den internen Taktgenerator. T2 
dient zur Einstellung des Nullpunkts. IC2 reduziert die 
4-9 Volt auf +5 Volt. Der Wirkungsgrad des Vorver¬ 
stärkers läßt sich mit TI einstellen (ca. 1 kll), damit 
Sie das Signal aus Ihrer Hi-Fi-Anlage einspeisen kön¬ 
nen. 

Von der Theorie wieder zurück zur Praxis. Haben 
Sie die Hardware soweit zusammengebaut, muß sic 
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abgeglichen und anschließend getestet werden. Gehen 
Sie da/u bitte folgendermaßen vor: 

Laden Sie den GFA-Basic-Interpretcr. Schließen Sie 
den Stecker des AD-Wandlers an dem für den Druk- 
ker vorgesehenen parallelen Anschluß des Atari ST 
an. Starten Sie nun das folgende kleine Testpro¬ 
gramm: 

Do 

Plot x. 400 - lnp(0) 

X = X + 1 
If X - 639 
Q = Inp (2) 

X = 0 
CIs 
Endif 
Loop 

Es dient dazu, die anliegenden Daten abzufragen 
und sie grafisch als durchgehende Linie auf dem Bild¬ 
schirm darzustellen. Ist ein Bild fertig (Linie erreicht 
rechten Bildrand), so bleibt es stehen und kann be¬ 
trachtet werden. Durch das Betätigen einer beliebigen 
Taste wird der Vorgang erneut gestartet. Hier setzt 
nun unsere Überprüfung ein. 



Bringen Sic alle Potis (PI bis P3) in Mittelstellung, 
und schalten Sie den AD-Wandler ein. Bewegen Sie 
mit einem Schraubendreher den Schleifer von P3 hin 
und her. Dadurch wird dem Eingang von 1C2 eine 
Gleichspannung in wechselnder Höhe zugeführt. Auf 
dem Bildschirm können Sie nun überprüfen, ob die 
Schaltung funktioniert: Bei richtigem Aufbau arbeitet 
der ST nun quasi als Oszilloskop. Die durch den 
PLOT-Befehl erzeugte Linie stimmt mit den sich än¬ 
dernden Spannungen am Schleifer von P3überein. 
Durch geschickte Änderungen an dem kleinen Pro¬ 
gramm und der Schaltung läßt sich der Computer bei¬ 
spielsweise als Datenaufzeichnungsgerät für Langzeit¬ 
messungen verwenden (Temperaturschreiber usw.). 

Ist dieser Test erfolgreich durchgeführt, geben Sie 
ein zu digitalisierendes Anaiogsignal an den Eingang 
der Schaltung. Bei Mittelstellung der Potis PI und P2 
werden Pegel von 200 Millivolt auf ca. 5 Volt verstärkt. 
PI kann ein freiliegendes Poti sein, dessen Drähte zu 
den entsprechenden Löchern auf der Platine führen. 
Als Alternative können Sic aber auch ein Trimmpoti 
(s. Bestückungsplan) einsetzen. 

Die Hardware unseres Samplers ist nun also fertig, 
abgeglichen und getestet. Auch das erste Anwen¬ 
dungsbeispiel haben Sie schon hinter sich. Schön und 
gut. aber was macht nun der ST mit den digitalen 
Sound-Daten, die ihm der Wandler liefert? Wie er¬ 
reicht man. daß er diese als hörbare Klänge auch wie¬ 
der an das Ohr des Users zuriickliefert? 
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Eigentlich kann der ziemlich schwächliche Yamaha- 
Soundchip des ST keine digitalisierten Geräusche aus¬ 
geben. Weil aber der (»8000-Prozessor so schnell ist, 
läßt sich hier doch mit einigen Tricks arbeiten. Der 
Soundchip besitzt drei Ausgabekanäle mit je 16 Laut¬ 
stärkestufen. Wenn Sie nun für alle Kanäle sowohl 
Rauschen als auch Ton abschalten, gibt jeder von ih¬ 
nen nur eine Gleichspannung von der Stärke aus. die 
der gewählten Lautstärkestufe entspricht. Da sich die 
Lautstärkewerte der drei Kanäle addieren, stehen also 
theoretisch 560 (16 über 3) Möglichkeiten zur Verfü¬ 
gung. Leider ist diese Zahl etwas utopisch: in der Pra¬ 
xis werden Sie kaum mehr als 130 lineare Werte fin¬ 
den. Im Demo zum Sampler w urdc eine Tabelle aus 64 
Werten benutzt, die völlig ausreichen dürfte. 

Die abgedruckten Programme sollen Ihnen zeigen, 
wie man mit dem Sampler arbeitet. Das von Listing 1 
erzeugte Programm MEMTAPE.EXE installiert ei¬ 
nen Timer-A-Interrupt. der laufend die Spcicherstclle 
Command (Wort) abfragt. Dazu trägt es die Adresse 
von Command im Exccption-Vektor Nr. 25 ein. um sic 
dem Steuerprogramm mitzuteilen (Adresse $64. 
Longword). Dies ist ungefährlich, da der ST diesen 
Vektor nicht benutzen kann (IPL0 * LOW). Anson¬ 
sten kennt es folgende Befehle: 

3 65535 NIJCTUN 

2 MONITOR: Di» Signal wird digitalisiert und ts« sofort hörbar 

I :RECORD: Die Speicherzelle Mcmptr enthalt die 

Starudrcssc eines Bereichs. in den Bound 
(Anzahl ) Bytes gelesen »erden 
Danach Command automatisch auf65535. 

II:PLAY: Wie RECORD, nur wird jetzt abgespielt 
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Stückliste 

Rl - 6.8 kfl 
R2 = 47 kfl 
R3 = Ikü 
R4 = 180 kfl 

PI = Poti (log) oder Trimmpoti liegend 50 kfl 

P2 = Trimmpoti liegend 2.5 kfl 

P3 = Trimmpoti liegend 10 kfl 

C1...C4 =47 M F/15V 

C5...C8 =100 nF 

C9 =100 pF 

CIO =390 pF 

Cll =680 nF 

Dl = Zenerdiode 5.1 V 

IC1 = Operationsverstärker 741 oder TL071 oder 
LF 356 

IC2 = AD-Wandler AD 7574 (Analog Devices) 
IC3 = 5-V-Stabilisator 78L05 oder 7805 
2 Batterien 9 V 

1 zweipoliger Umschalter (Sla. b) 

2 IC-Fassungen (8- und 18polig) 

1 Stecker 25po!ig für Atari-Drucker-Anschluß 
1 Buchse für Analogcingang (z.B. Cinch- oder Klin- 
kcnbuchsc) 

Baukosten maximal ca. 70.- DM 


MEMTAPE.EXE übernimmt also die komplette 
Korrespondenz Sampler - Soundchip - User. In Li- 
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sling 3 finden Maschinensprachefreunde den Asscm- 
bler-Sourcecode des Programms zum Analysieren. 

Listing 2 (MEMTAPE.BAS) soll demonstrieren, 
wie Sic MEMTAPE.EXE selbst verwenden können, 
z.B. als digitales Tonbandgerät. Dazu ist folgendes 
wichtig: Da Basic keinen zusammenhängenden Spei¬ 
cherbereich von mehr als 255..32 000 Bytes liefern 
kann, muß MEMTAPE.BAS sich diesen mittels der 
Funktion Malloc vom GEMDOS holen. Vorher je¬ 
doch muß speziell in GFA-Basic Speicherplatz mittels 
RESERVE 50000 ans GEMDOS zurückgegeben wer¬ 
den. Das heißt, für Basic bleiben nur noch 50 KByte 
RAM. Außerdem schaltet MEMTAPE.BAS den Ti¬ 
mer C ab. der u.a. Systemuhr, Tastcn-Rcpcat usw. 
verwaltet. Dies ist nötig, da Timer A und C gleiche 
Priorität besitzen. Ansonsten wären Knackgeräusche 
die Folge. Auf unserer Lazy-Finger-Diskette LF 16-8/ 
88 befindet sich eine erweiterte Version von MEMTA¬ 


PE.BAS. mit der man auch speichern, laden sowie 
Ausschnitte grafisch anwählen und vergrößern kann, 
sow r ie eine kleine Bibliothek digitalisierter Klänge. 

Noch ein Wort zur Sampling-Frequenz. Wenn mög¬ 
lich. besorgen Sie sich einen Equalizer, um den Klang 
zu verbessern. Vor allem bei niedrigen Abtastraten 
(Timer kleiner 60. ca. 10 Hz) treten nämlich Effekte 
auf. wie Bild 1 sie zeigt, d.h., die abgetastetc Kurve 
entspricht nicht mehr dem tatsächlichen Verlauf. Es 
werden also nur Frequenzen richtig übertragen, die 
unter der halben Sampling-Frequenz liegen. So sollten 
z.B. bei Timer A = 40 (ca. 19 kHz) nur Frequenzen 
unter 9.5 kHz auftreten. 

Ansonsten wünsche ich Ihnen "Happy Remix" bis 
zur nächsten Ausgabe. Dann werde ich Ihnen zeigen, 
wie ein Basic-Programm Percussions-Sound errech¬ 
net. 

Jürgen Pistol 


LISTING,! 




Por 1*1 Io IW 

l(M Di 

U*»«l <"*»“♦•*) 

Ui Cki.La 

Mat I 

II Cks*4im*U47 

»sava “nwupt „i“. Uarptr («1*2, II?) 
(In 

Print "Fehler In lattniclIt 4 ' u 
(•41 f 


Mt4 wu,Bt.i. M4,t,W [,W, mewn, iricMN, ipknm. iruwir 

#414 4(4E»FFC,C.Z»7CMM. lltZIlC.IF.U»CMM,ll7CiM1,4117C,IMM 
#414 iitMHi.?iut.7M»t. iitMMi.Mirc.il. iicifFK.zficMN.iztifit 
1414 111F1C, 14(4», IMF 1F1C, IZflC, 7M.1F1CM11 .4E414K7.(»CI2??C.FFtiM 
#414 !MM»M,17ttll4.l?tZ17»t.7M7rM,lZ*CIWr, 12111141,171M141 
»414 ?41tirt, 41FHIM. 1UMC1. 4C»t#M •’. 4M1IM7. 72KMM, ZFM22IC 
»414 (MMM.iiFCNir. mm, t n i»ci. zicmmi 
#414 tzrsiM.iiz.ttcnirc.frfftMt.izctMt.zztciTM.uMzizi.m.mmci 

»414 IZC,4111410,11t,()4MK1.4CMMt?,tt»lMt7.S»1«tM.llZt?Ct 

»4i4 iifCM»f,rrfMr,4C#f»ii7.it?irrrr.rffrrrrr.frffrrrF,»,i.».M 

»414 I.Z,»,|,ft,I4.t.t.M.S.(,M.S,Z,M.t.M.».t,l 

»414 l.a.7.1.M.7.Z.I.»,7,1,1,1.1.1,».».#,(,»,»,1,1,1 

»414 l,l,«.l,l.l.t.*,M.Z.t.l,».l.l.M,4,1.1.1,S.l.l 

»414 l,l,7,»,l,l,l,l,1,t,7.l.l,7,l.l,»,2,7,l,»,4,l,l,P 

»414 1.I.».»,5.Z,».4,t.1.»,«,t.1.1 1,1.(.(,».Z.1,1,1.1 

»414 l.t.l.l.i.t.l,S,l.l,l,t,».l.l.t,Z,|,t,7,1,1,1,7,1 

(414 »,»,7,l,»,»,?, 4.(.1,1,1,(.1.1.1,1,1,1,4,1, M S I 

»414 l.l.t,(,C.l.l.l,C.Z,Z.«,C,4,l.l.C.I.(.l,C.I,Z,I.C 

»4t4 t.».»,t,t,t.l.e.?.M,C.7,I.t.C.7.«.l,C.t.l,I.C.I 

»4t4 i.i,c,M.i.c,i.:.i.c.i.i.i.e.M.t.c.M.i,e.),s 

»414 I.Z.K1IZCZI.ZCMMM.CMM1Z.I 
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' » litt Io» Z • 

' • (»sfoMenar fUenant; HOIThPtMS • 

. •-- « 

• 4 Steoarprore** rar 4 

' 4 Stmil4tl44 tiMI digital» • 

' 4 Iw timt lfWlH I« tf4-MSlC > 

■ 4 Orbittlt her *11 hOUhPf (« 4 

' * "•* SawplnrbartMM._* 


Mit "4 «DUhPtlFS. lo*ha«*»l«*l4tlM all 4o> «TMl^MUll-SMnOI" 
Print «4 hutar: AUS« FISCH 1MI * 

»e«rve »Ml ' I» Iwr Mslc 

II (l«(l,"»:\»r4»r4«.»f4'JI4««l4**.4*4“,'“,““»<>l ! *4Jt 44 »45 

Print Hn14H U( «lebt |«<un4«o" I a»se*e »1t »#4» 

$144 ' Klfcatr Ute 

(»411 I tlnttml 


Co* 3 lpeah llM4) 

4lr*Co»*Z 
»*4*»tr«4 
sw*« Urrmi.i 

Swbl 1*11411, ( 

n«a l=tw>a«i final, ti -u -i7»M 

lf : tt»Mi 14441. L:N4al) 

Fm 41 Ha«l;" I»im tr*l.* 


' Mr. «an Co**and 
1 44r, #4t«n-FolHier 
■ «M. l4««t< 

< Sjstentloch mll 
1 Tt»*r 4 an 
' ha«. 4a» trlratea 
I W4: (I. 754» frei 
1 ca. 1 NiMt« 


Sm*i C04.-1 
Ipaha Ftr.li 
Loa*« M.Naal 

IjFnJ^illa« 1:4««r4 Z:hnnitnr 1:(*4 4:THonr •;( 

Spaat lnrrF41l.il 
Spahl krmii.i 
4414 l>4*dos 14441, llsi 
(44 
(•414 
II C*4 

Iapal "Wwr Hart 04#,<Z«l”:Iw 
II T»r>44 4*4 T»r<Ht 
Spahl MFflllMnr 

tun 

tun 

tf C*» #r C*1 Ir C*1 

»«aha Con.C 

Mir 

Frlnl ”44« IMrvtb: laitt 4r»eth*n mr 
»4 4 44 1 

»4111 I«hl»|o~‘ Ir IpeMICnn»! 


I Pointer »aha«; 

1 Stap 

! 4nfantsa4r. 

! La**»« fall«) 

! 

1 S*Hbk lach tla 

1 Mw 4« 

1 Stellbar :ur«cbfabln 

• (4M 

i 

I 

• Ult. «11 41 

1 41: <a. II Ibi 
I Tiner I MT4 

! 

I 

• Siib« Nattaha.l 

, 

1 

1 »4* narbt'i »lebt,. 

• > 1 : feiet 

• Fern». 


LISTING.3 

;• SourtecaW vor «ßTIPf CSC « 

;• W«r 4«, Prnpran* *11 Ulla im Llilln» 1 jener irrt bat. brawht 4 
;• llftaa •ss**0!«rllsttn| niebl ehxullppen- 4 

!• Ihlirrn»! mi jMtallatianaroiitina 4*1 IT«II4Mt4Zt4 SFhFlBS 4 
J <««r Pai Pr »»ran* «eilaFf ur ItMiatlM »la«s fonbandperaetes • 

;* Mter: JtCTjtF FlSCH_IW/H « 


a*««a Propra** * H H 
(«4t 


prajra** 

■•»«.1 Wntrp,-(sp) j 

»ave > 445,-<»»l 
wvi a U.-Isp) 

«•VI ■ 4».-(*»l 

*•»«.» »11,-(tfl 

traf 4(4 

«44.I »12 sp 
neia.l »lab.a# 

•m l «tritt 

144(1 


Interrapt InllUlltltran 
Ilittr * II: 17M» 

Ctrl **l (sto4) 

Hntr I 
KtlM 
ta*4fi 

Hack reparieren 

Mr IfMtchlptateo 

tl lanpN t rli ela Iallster4Mlsunt 

► 
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AO-WANOLER ZUM ATARI-ST 
Bild 2 


STHÄ—» 


80SY *- 


mvt.b ■1,1*1) 
mve.b 

Mve.b •ll.l(*() 
«ovt.b J(il) ,2(»D 
«ovt.b 

«Ove.b ll(»l),181*81 
•dd.l •U,*l 
dbf M.lMb 
«•**.1 «co»v»»nd,-<s*> 
«*ve.« »25,-(sp> 
MVC-M <9,-1») 
tr** *1] 
odd« 1 ««, so 
«ovt.x •!,*(») 

»eve.l *2818,-(sp> 
•oue.« *8ll,-(spl 
tr»o »1 


«ev».l **-*1/08-42,-15*) 

>»t l eSifbSIS.il 
MX « c*m*nd.M 
bel.S oulet 
beoS bl*« 

mve.l ■t?M7<M.Ul) 

MO«a.b «15,(11) 
mve.b Hl).dl 
su*.« ■!.dt 
sea.S record 
isl.« «2,dl 

•«41.x *<*868881111118888.< 
lei.l t*b,*B 

iM*n dl,*4 

«*v».l !*•)♦.A-d2 
mv». 1 d8-42,(«l) 

«*v«.l e$8e«B2i88,(*ll 
mve.l «$S*8BB‘8I. Ul) 

xovt.b «*11811111,$(♦(»«( 
nevM.l (sp)»,i8-il/«*-d2 
rt* 

’ Isr.b *2.41 
«eve.l *»pt,-,»< 


mvt.b dl, HD» 
mvt.l »S.xemtr 
mH,I •l.bowid 
bne.S rix 

istei: 

«*vt.« »-l.canMnd 
brt.S auiet 

bl») 

mvt.l ■587887468. (*1) 
mvt.l «e»tr,*8 
mvt.b HB)*,dl 
mvt.l iB.xtmtr 
irt.x dl 

In. 1 lib.il 
Ul.« *4,dl 
«ddi .« dl.tB 
mv». I (»*>•,08-02 
«*v»,l 48-42.1*1) 
uibi.l «l.boutd 
Mi 1 osten 

mvt.b *<11811111,$444*84 
novot.l (»p)*,i8-il/48-42 
rtt 

;#**** Vir liblen «» » »» » »»»» 


La»in*; de.« -1 

«»ptr: dc.l -l 
bsund dc.l -1 


1 ibsbttcbtr* und Pointer incr». 
1 »tut« Pointer (ptltbtrn 
i Zitbltr dtertmat 
i btt I 

1 Sound «*r I: c«. « «uitt 
1 fuer B«itt 


! «1« oben 

; liehe rtcoed 
; dt« 
i 410 

i Kord *ws B*t* , 12*8 

j «H «Ml Kr 

I Inden»18 • t*b » Pointer 


; Ittt «ll oben 


; drinch kostet Zllt 


i sonst llbts btrjtr 
; -1,1,1 (hier BiMtlUHlf elotr**en) 
[ Pointer **4 WH lielbtr sttitn) 

; BntoDI der l*tes 


;* lucht« SU metllebst kolmn 

l» Ftbltr, sonst «trdtn slt v» »lim des S»plers 

;• tntitusebt sei«: IBedeutom dtr T*btllt siete oben) 

tob: dc.l 1,1,I,1.1.8.2,1,1,1,1.8,2.2,2,1,5,1,1,8.5,2,8.8,8.1.1,8 

dc.l t.M.8,7.1.8,8,2,1,8.8,7,J.l,8,8,8,1,1,1,2,1,1,1,1,1.1 
dt.l 8,4,1,8,5,I.I.I.5.2,8.8.1.1.1,1.1,4,1,8,5,5,8,8.1,5.2,1 
dc.l 5,8,1,1,5,8,2.1.11.2.1,1,11,2,2,1,11,4.1,1.11,5.8.8,18,5.2,8 
dc.l 11.8,l,8,18,8.1,1,11,1,1,8,11,2,1,1,11,2,1,8,11,4,1,1 
dc.l 11,5,1,1,11.8,8,8,11,8,2,I.11.7,8.1,11,2.1,8.11,2,1,1 

dc.l 11,7,4,1.11.1.1,1,11.8.1,1.11.1,4,1.11,1.5.1.11,1.8.8 
dt.l 12.2,1.1,12.7.2.8.12,4.1,8,12,5.8.1.12,5.2.1.12.8.1.8 
dc.l 12,8,2,1,12,7,8,1,12,7,1,1,12,7,4,1.17.1,1.1.12,8,1.1 
dt.l 17.1,4,1.12,1.5,8,12,5,8,1,12,5,1,1.12.5,4,8.12,5,5,1 


; (»mit dtr Ttbtllt: 

; 8888iruv 8588«.«« 8iB8«»n 88888888 

; pro (Utrit Wert) 

; l«tt uv ntcb » tblfttn 
i dto 
) dto 

; atethsttr Hort 
I deerntnt dB 1 rtptit 
l bdr Biten Mth fiept.- 
I lieht Ir. 75 

; (elnftcb, di unbebattbor) 

; Bios-Befehl Rr. 5 

; dein fehler: Seturn 1 
: 2 bbbtes reservieren 

1 Keep prdeess l6«4os Rr. $11) 

I Interrupt-*oirtlne St*rt 
; Siebers der Proxtssor-RttUtor 
I bdr Sovndtblp 
! U« steht int 
J -1: Svntchts 
1 I: Pli« Itemrv 
; *e|.br.: 14: loput 15: Output 
; Sl|nil n«r durchschltlft« 

; Kr. 15 »dressiere« 

; Oi|it*lM Wert holen 
; 1 von Csm»nd ibilthtn 
; 1: beedrd 
; *uf 8 Bit verkleinern 
; Riskiere« «1t 81*18 («eil liert) 

I Tobel ltnisfMi 
| * Inden IdlM) » Positien 
I 1 ion»ords ob PositlM lidtn 
; 8« Smndchip sende« 

; hetord Cilt. 

; Simpler Strob«-SI»nil 
1 1>I 

1 Interrupt beenden 
j ISRb-beflsttr loeschen 
i heilster rtst*urlere« 

J fertld 
1 dufsohm 
:I«I8 litt 
i Pointer Mi MH 
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ma vielen Punktionen. Mypre-Hardccpy: Ausdrücken von 82- 
-KompitOM Hypra-Dok Enraeh ai badteoendar Dwketlan- 


OOS 4.0, airw Weiterentwicklung von OOS 3. ANTIC-Gamea Nr. 1-über 10 Oldlae. 


Atah-SX7-MuaBC-Board (57871, Eacapa *rom Delta-V (7/87). Th« last Chane« (7/87). Me- 
acnkienepractiamoneor (7/87). Uk« H E.R.O. (7/87). Plotter-Hardcopy 1020 (7/87). Dee- 
mae-Hardoopy (7/87), COS (7/87). Notantrainar (7/87). Beet-Nr. A 17 

Grefflb (9/87). Wthalm T«l(9/87). LsTs fM2 (9/87). OWkaonTBS (9/871. Wurtel-fi«t»«i (9/ 
87). Zeit-Zerle 19/87), Bkaectwm-Au» (9/87). Schnette Srnngauagab«. Rabothg-lmer- 
■kh-Ow« (9/87). MASIC-Oamo (Zugabt) 8«><- Nr A 18 

Rock« Man (11/87). Graphcs-9-HtrOcoery (11/87) (»apNca-9-Zuiaa»rth«n,TBS (11/ 

87) . Deutsche Taasatox (1 (.97), PS111/87). AMOt 11/87% Sound-Programmen 1/87% PU- 
Eflekt (11/87). Siebantarbiga bewegte Players (11/87). 8aal.-Nr.A19 

Scham« Drxogn 1 198). lAni- Loge (ana aw rt) (1/88). DLI-Rout*«n (1/88), Honkylcnky (1/ 

88) . PS (11/87% AMD (11/87). OP 11/88). REM-Mampi/ator (1/88). Scraan-Megrc-Kon- 
vertar (1/88). Mracar-Pac« (1/881. PrttudUm» (1/88). MASC-Damo 2 1 Zugaba). 


Sound-Demo 1. Sound-Demo II. Tha Run and Jump Ccmetruelion Sa«. Bark Pamc. Pink- 
«ene-PWtar. Blockade Jataal Ealar. Zeilen-Aaaembtar Joystick-Ccntrorlar. Hcnzontala« 
Scrottng. Converter (DOS-lll-P»ee h OOS-H-Forma») Baat-Nr. A11 

Oapiary-Uei-Daaigner 64 K. JoypaaK. MuWCreaior 84 K. ChalredaMaur 84 K. Baaic-Uiv 
proteetor 16«. Kaymakar 16K Baat.-Nr.A12 

Chany Harry «nur ««Mm ladbar). MaaxmX. 8ss»c Erweiterung. MM-BMard, Zatchan-Zau- 
barer Sound-Oamo III Baat.-Nr. A13 

Revolver KM (1/86). Fy»-008 (7/86). T««t «o Gralddanstar (7/88). Roaerball (7/86). Kung 
Pu (9/86). Dtak Manu (9/88) THan (9/86 1 . Beat. -Nr. A 14 

Dar hungrig« Go« (11/88). Atah-Pualer (11/86). Kanawankrtung (11/88), 
Drac-CoHeclor (11/88). MlOI-Orw-Programm (11/88) MIcroMon (nur für Kaaaetlanbe- 
Web). VHombal 11 /87). Calc 800 (1/67). Oiakoaitar 11/87% Scaed Tape 11/87|. «aoopy (1 / 
87), ZmchanucrOnder (1 /87) Hardcopy GP500AT11/87). Best.-Nr. A 18 

Aarall (9/86% Bergmann (3/87% Alarm Tmar (3/87). Text 1. 8«» (3/87). Eitra (3/87% Die- 
otavktl (3/87). Lautacnrm (3/871. Owck DOS (3/87). Dang« Hunt (3/87), Synvok (5/87% 


Gryntea-TBS ( 3961 . MacroaaaambMr (398) m < l/O-BCMottiak und Damo-SoorcaNa, 
Gr oft-Klein-Schalte/ (3/88). Muk«*/*-Routine 1198) k/r 130» mit Demo inc Aaaam- 
blersouroe. Santo (188). TaateHxpufteranrvaitenxig (3/88). Line-Ex (3/88% PS (11/87), 
AMD (11/87) 8aat--Nr. A 21 


Mit unserem Putrkc -Doman - Service lur 8-Bit-Atans wollen wir zu emer werteren 
Verbreitung guter Programme beitragen Bei den PO-Bestellnummem handelt es 
sich um Klassfcer aus der Wett der PuOec-Domain-Progremme. Oie BesleHnunv- 
mem A10-A21 sind die Programmsernce-Disketten der Zeitschrift 'Computer 
Kontakt*, Ein Super-Angebot, das ständig erwsftert wird, zu einem Suoerorers: 


Jede Diskette 
nur DM 






































Datenpacker 

Assemblertips zum Komprimieren von Dateien 


D i iesmal wollen wir um 
' mil einem Thema be¬ 
schäftigen. das wohl für al¬ 
le Computerfans von Interesse 
ist. Gemeint ist das Zusammen¬ 
packen oder Komprimieren von 
Daten. Speziell für Grafiken soll 
später noch ein angepaßtes Pro¬ 
gramm erläutert werden. 

Auch wenn die ST-Rechner 
schon mit mindestens 512 KByte 
Speicher ausgestattet sind, ist es 
oft notwendig, große Datenmen¬ 
gen zu verkürzen, um z.B. mehr 
Daten auf einer Diskette oder 
mehr Grafiken im Speicher un¬ 
terzubringen. Auf eine Diskette 
(einseitig) passen etwa 360 
KByte. Nehmen wir einmal an. 
Sie schreiben ein Grafik-Advcn- 
ture mit ca. 30 verschiedenen Bil¬ 
dern. Dann würden diese schon 
fast drei Disketten füllen, von 
Texten und dem Programmcrxle 
ganz zu schweigen. Hier ist es 
normalerweise möglich, die Da¬ 
ten so zu komprimieren, daß sie 
auf nur zwei, eventuell sogar auf 
einer einzigen Diskette Platz fin¬ 
den. 



Sehen wir uns ein anderes Bei¬ 
spiel an. Sie haben eine Anima¬ 
tionssequenz angefertigt, die aus 
ca. 100 Bildern besteht und nur 
Teile des Bildschirms ausnutzt. 
Diese Sequenz soll nun relativ 
fließend auf dem Monitor zur 
Darstellung kommen, so daß ein 
Nachladen während der Anzeige 
von vornherein ausgeschlossen 
wird. Dafür würde man etwa 3 
MByte Speicher benötigen. So 
viel Platz steht wohl nur den we¬ 
nigsten zur Verfügung. Deshalb 
müssen auch hier die Daten kom¬ 
primiert werden, so daß 1 MByte 
möglichst ausreicht. 


Kommen wir erst einmal zur 
grundsätzlichen Funktionsweise 
eines sogenannten Packers. Er 
besteht aus zwei Teilen, nämlich 
dem eigentlichen Pack-Algorith¬ 
mus. der die Daten in eine ver¬ 
kürzte Form bringt, sowie dem 
Entpacker, der später aus dieser 
Kurzform wieder die ursprüng¬ 
lichen Daten herstellen kann. 

In den meisten Programmen 
oder Grafiken kommen Bereiche 
vor, in denen ein und dasselbe 
Byte sehr oft hintereinander er¬ 
scheint. Folgen also innerhalb ei¬ 
nes Bildes beispielsweise 200 
Bytes mit dem Wert $17 aufein¬ 
ander, so kann man diese Infor¬ 
mation auch dadurch darstellen, 
daß man ein Byte mit dem Wert 
200 und eines mit dem Wert S17 
schreibt. Man gibt also zunächst 
an, wie oft der Entpacker den 
Wert hintereinander aufführen 
muß. Danach teilt man ihm das 
zu schreibende Byte mit. Da¬ 
durch werden große Lücken in 
einem Datenbereich oder auch 
einfarbige Flächen in Bildern in 
wenigen Bytes erfaßt. 

Doch was passiert, wenn ein 
Wert sich nicht wiederholt? 
Dann müßten w'ir dem Entpak- 
ker dies ja durch eine 1, gefolgt 
von dem Wert, mitteilen. Aus ei¬ 
nem Byte würden also zwei. Da 
einzelne Bytes sehr oft Vorkom¬ 
men, wäre der Vorteil, den wir 
bei den Byte-Blöcken erzielt ha¬ 
ben. wieder zunichte gemacht. 
Wir hätten das Daten-File da¬ 
durch nicht verkürzt, sondern 
eher verlängert. Die L.ösung des 
Problems besteht darin, daß wir 
bei einzelnen Bytes immer nur 
dieses selbst hinschreiben; die 
unnötige Angabe, daß es nur ein¬ 
mal vorkommt, lassen wir weg. 

Wie soll der Entpacker jetzt 
aber wissen, ob er es gerade mit 
einem Einzel-Byte zu tun hat 


52 


I 


ATAfMm«g*cl»1V88 


oder mit einem, das die Anzahl 
der Wiederholungen eines Bytes 
angibt? Mit einer Marke muß 
ihm vorher mitgeteilt werden, 
daß zwei Bytes kommen, die ei¬ 
nen Byte-Block beschreiben. Als 
Marke definieren wir das Byte, 
das in unseren Daten am selten¬ 
sten vorkommt. Der Grund liegt 
darin, daß dieses Byte jetzt nicht 
mehr als F.inzel-Byte geschrie¬ 
ben werden kann, da der Hntpak- 
ker es ja als Marke auffaßt. Auch 
ein einzelnes Marken-Bytc ist al¬ 
so als Byte-Block zu definieren: 
Marke, I. Marke. Aus einem 
Byte werden hier also beim Pak- 
ken drei. Nimmt man nun aber 
als Marke das seltenste Byte, so 
fällt das nicht so sehr ins Ge¬ 
wicht. Die Mindestlänge, ab der 
sich überhaupt das Kodieren ei¬ 
nes Byte-Blocks lohnt, beträgt 
übrigens drei Bytes, da wir ja 
auch zum Kodieren genau drei 
Bytes benötigen. 

Damit haben wir jetzt schon ei¬ 
nen einfachen Algorithmus, der 
es ermöglicht, in eindeutiger 
Weise Daten so zu packen, daß 
große Blöcke gleicher Bytes 
durch kurze 3-Byte-Folgen er¬ 
setzt werden. Dies kann bei¬ 
spielsweise bei Grafiken mit gro¬ 
ßen ausgcfüllten Flächen schon 
zu enormen Platzgewinnen füh¬ 
ren. Bei einem Programm bringt 
diese Methode aber nicht allzu 
viel. In einem sauber geschriebe¬ 
nen Listing. das seine Variablen 
und Tabellen außerhalb des ei¬ 
gentlichen Programmcodes an¬ 
legt. sind große Blöcke gleicher 
Bytes sehr selten. 

Wir müssen uns also noch eine 
zusätzliche Form der Kompri¬ 
mierung einfallen lassen. In je¬ 
dem Programm, in jeder Grafik 
kommen bestimmte Byte-Folgen 
vor, die sich wiederholen, z.B. 
19. 3, 7, 19, 3, 7, 19, 3, 7. Diese 
könnten wir dem Entpacker als 
dreimal 19.3,7 mitteilen. Natür¬ 
lich benötigen wir zur Kenn¬ 
zeichnung einer solchen Sequenz 
wieder ein Marken-Byte. Dieses 
nennen wir nun Markc2 und neh¬ 
men dafür das zweitseltenste 
Byte. Aus der neun Byte langen 
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Folge wird also die Sequenz Mar- 
ke2, 3, 3, 19, 3, 7. Die zweite 3 
steht dabei für die Länge unserer 
Byte-Folge, die wir dem Entpak- 
ker natürlich auch mitteilcn müs¬ 
sen. 

Ab welcher Folgenlänge lohnt 
sich diese Kodierung? Da wir für 
eine 2-Byte-Folgc fünf Bytes zum 
Kodieren brauchen, ist sie erst ab 
einer dreimaligen Wiederholung 
sinnvoll. Für eine 3-BytejFolge 
benötigen w ir sechs Bytes, so daß 
wir auch schon bei einer zweima¬ 
ligen Wiederholung ohne Platz¬ 
verschwendung kodieren kön¬ 
nen. Bei allen längeren Folgen 
oder mehrmaligen Wiederholun¬ 
gen gewinnen wir auf jeden Fall 
Platz. 

In unserem Pack-Algorithmus 
suchen wir jetzt also entweder 
nach einem Block aus ein- und 
demselben Byte oder nach einer 
sich wiederholenden Byte-Folge. 
Doch wonach sollen wir zuerst 
schauen? Was ist effektiver? Da¬ 
zu das folgende Beispiel. Wir ha¬ 
ben die Byte-Folge 3.3,3,3.3,4, 
3. 3,3,3, 3,4 im Speicher. Fahn¬ 
den wir zunächst nach Byte- 
Blöcken, so kommen wir beim 
Packen zum Ergebnis Marke, 5, 
3, 4, Marke, 5,3,4 mit der Länge 
8 (vorher 12), Suchen wir aber 
zuerst nach einer sich wiederho¬ 
lenden Byte-Folge, so erhalten 
wir als Resultat Marke2. 2, 6, 3. 
3,3.3.3,4, also neun Bytes, d.h. 
ein schlechteres Ergebnis als zu¬ 
vor. Bestünde unsere Folge nun 
aber aus 3,3, 3,5,3,4, 3, 3, 3, 5, 
3, 4, so kämen wir zu den Resul¬ 
taten Marke. 3,3.5,3.4. Marke, 
3, 3, 5, 3, 4 (12 Bytes, wie in der 
Ausgangsfolge) und Marke2. 2, 
6, 3,3. 3,5,3,4 (wieder nur neun 
Bytes). Hier wäre also die Suche 
nach Byte-Folgen die effektivere 
Methode. 

Da die Entscheidung also von 
der jeweiligen Byte-Konstella¬ 
tion abhängt und wir in der Praxis 
ja sehr große Datenmengen pak- 
ken wollen, ist es per Programm 
nicht möglich, mit einem ver¬ 
nünftigen Zeitaufwand jeweils 
die bessere der beiden Methoden 
herauszufinden. Deshalb gehen 


wir folgendermaßen vor. Zuerst 
suchen wir nach sich wiederho¬ 
lenden Byte-Folgen. Da aber 
auch 20 gleiche Bytes eine Wie¬ 
derholung von lOmal 2 Bytes er¬ 
geben, testen wir. ob eine gefun¬ 
dene Byte-Folge aus nur einem 
Wert besteht. Ist dies der Fall, so 
übergeben wir an die Routine 
zum Packen von Byte-Blöcken. 

Andernfalls komprimieren wir 
die gefundene Byte-Folge nach 
Methode 2. Da wir so nur Blöcke 
aus gleichen Bytes von minde¬ 
stens vier Bytes Länge erfassen 
und packen, erhalten wir norma¬ 
lerweise das beste Ergebnis, 
denn innerhalb einer sich wieder¬ 
holenden Byte-Folge kommen 
nur selten längere Byte-Blöcke 
vor. Aus unserem ersten Beispiel 
ergäbe sich also folgendes Bild: 
Marke, 5, 3, 4. Marke, 5, 3. 4 


(Länge 8). Beim zweiten Bei¬ 
spiel sähe das so aus: Marke2. 2, 
6, 3, 3. 3. 5. 3. 4 (Länge 9). Wir 
erhalten also jeweils das bessere 
Ergebnis. 

Llnser Beispiel-Listing geht 
deshalb genau nach dieser Me¬ 
thode vor. ln der abgedruckten 
Version packt es "Degas- (Elite- 
)"Grafiken zusammen, wobei es 
dabei besondersauf LowRes-Bil- 
der ausgerichtet ist. Dabei müs¬ 
sen Sie nach dem Programmstart 
je nach Komplexität der Grafik 


allerdings schon einmal bis zu 
zwei Minuten warten, bis das ge¬ 
packte Bild auf Diskette ge¬ 
schrieben wird. 

Nun aber noch ein paar Worte 
zu der Tatsache, daß der Packer 
in dieser Form besonders für 
Farbbilder geeignet ist. Im Low- 
Res-Modus des ST stehen die 
vier Bitplanes ja ineinander ver¬ 
schachtelt im Speicher; jedes 8. 
Byte kommen je zwei Bytes, die 
zu ein- und derselben ßitplanc 
gehören. Es ist nun sehr oft so, 
daß in einer Grafik keine ausge- 
füllten Flächen auftreten. Dafür 
gibt es aber Bereiche, in denen 
eine Bitplane ihren Wert nicht 
verändert. Diese Byte-Block-Be¬ 
reiche würden normalerweise 
von unserem Packer nicht er¬ 
kannt. da sie ja nur alle acht 
Bytes auftreten. Deshalb ent- 


schachtcln wir zuerst die vier Bit¬ 
planes. Das bedeutet, daß wir zu¬ 
nächst die 8000 Bytes von Pla¬ 
nei. dann die von Plane2 usw. in 
unseren Buffer schreiben. 

Erst danach packen wir unse¬ 
ren Datenblock wie beschrieben 
zusammen, um ihn dann als kom¬ 
primiertes File abzuspeichern. 
Durch dieses "Entwirren” der 
Bitplanes gewinnen wir bei den 
meisten Farbbildern nochmals 
ca. 10 % an Speicherplatz. Zum 
Packen von SW-Bildern oder 

ATArnmaflaHo 11/88 ■ 53 












SERIE 


Programm-Files müssen Sic na¬ 
türlich diese Routine wieder aus 
dem Programm entfernen, da 
hier ansonsten die Ergebnisse 
verschlechtert würden. In unse¬ 
rem Entpacker laden wir zu¬ 
nächst das komprimierte File, 
um die ursprünglichen Daten 
wiederherzustellen. Danach wer¬ 
den die vier Bitplanes wieder in 
die für ein LowRes-Bild benötig¬ 
te Form gebracht und die Farbre- 
gistcr geladen, so daß Sie das re¬ 
konstruierte Bild ansehen kön¬ 
nen. 

Für einen relativ einfachen 
Packer bringt der hier abge¬ 
druckte recht beachtliche Ergeb¬ 
nisse. Im Vergleich zum einge¬ 
bauten "Degas-( Elite- V'Packer 
sind seine Resultate um ca. 10bis 
15 % besser. Seine besonderen 
Stärken liegen im Komprimieren 
von sehr detaillierten Grafiken, 
So ergab z.B. ein von mir mit 
”Degas" gepacktes Bild eine 
Verkürzung des Files um 14 


Bytes, während der abgedruckte 
Packer immerhin ca. 2500 Bytes 
schaffte. Aber auch beim Kom¬ 
primieren von leeren oder mit 
Mustern gefüllten Bildern sind 
die Resultate recht passabel (408 
Bytes für einen mit einer Farbe 
gefüllten Screen). 

Natürlich gibt es noch weitaus 
bessere Verfahren zur Daten- 
komprimicrung. Sie sind aber al¬ 
le so komplex, daß sic den Rah¬ 
men der Assemblerecke spren¬ 
gen würden. Eine relativ einfa¬ 
che Methode basiert darauf, daß 
man auch Byte-Folgen packt, die 
öfter Vorkommen, aber nicht Un¬ 
mittelbarzusammenhängen. Das 
bietet sich besonders bei Text- 
Files an. Dort würde man dann 
für einige Wörter immer nur kur¬ 
ze Verweise auf eine Tabelle an- 
legen. die diese in voller Länge 
enthält. 

Eines der leistungsfähigsten 
Verfahren ist außerdem das Um¬ 


kodieren aller Bytes in Bit-Fol¬ 
gen verschiedener langen. Da¬ 
bei werden den häufiger vorkom¬ 
menden Bytes kurze Bit-Folgen 
zugeordnet. Die seltener auftau¬ 
chenden Bytes erhalten Bit-Fol¬ 
gen, die länger sind als die origi¬ 
nalen acht Bits. Dieses Verfah¬ 
ren wird in der Fachliteratur auch 
als Huffmann-Algorithmus be¬ 
zeichnet. Die Realisierung in As¬ 
sembler ist aber schon ein recht 
hartes Stück Arbeit, da hier u.a. 
mit Baumstrukturen gearbeitet 
wird. Ich denke also, daß der von 
uns vorgcstellte Algorithmus ei¬ 
nen guten Kompromiß darstellt. 
zumal bei einer Durchschnitts¬ 
grafik ca. 10 KByte cingespart 
werden. Außerdem dauert bei 
ihm das Entpacken nur ca. 0.1 bis 
0,3 Sekunden. Dadurch ist er um 
einiges schneller als viele kompli¬ 
ziertere. die bis zu 15 Sekunden 
benötigen. 


Christian Rttoih 


PACKER. S 


Oegas-File-Packer 

(c) 1)88 by 

Christian Rduch 

fuer ST-flssenblerecke 
in flTARI-tlagazin 

speziell an lores-Bilder 
angepasste Version. 

Packt das Degas-Elite-File 
•SCRCEM1.PI1* in ‘PftCKED.S 1 !!! 
<32t-fissenblerzeilen) 


Start: 

;0pen File 

nove.M «2,-(sp) 

nove.l #file,-(sp) 

1 (Filenane 

nove.M «$3d,-(sp) 

;kann geändert 

trap #1 
addq.l #8,sp 
tst.M dB 

werden) 

bni Start 
nove.M dB,handle 

{Fehler ? 

nove.l «buffer2,-(sp> 

;Read Degas 

nove.l #32034,-<sp) 

{Bild 

nove.M handle,-fsp) 

; (Farben und 

nove.M #$3f,-(sp) 
trap »1 
add.l «12,sp 
tst.l dB 

;Bitnap) 

bni Start 

nove.M handle,-(sp) 

{Fehler? 

nove.M #$3e,-(sp) 
trap «1 
addq.l #4,sp 
tst.M dB 
bni Start 

; CI ose File 


super: 

;unschalten 

nove.l *»0. - (sp) 

;in den 

nove.M #32,*(sp) 

jSupervisor- 

trap #1 
addq.l #6, so 

;nodus 

nove.l «buffer.aB 

;die ersten 

nove.l #buffer2,al 

;34 Bytes 

nove.M #16,dB 
copfl: 

nove.M (al)MoB) + 
dbra dS.copB 

{kopieren 

nove.l #buffer2*34,aQ 

{Jeweils 

nove.l #buffer*34,al 

{die 8000 

nove.M «3,dB 

{Bytes 

copl: 

{einer 

nove.l aB,a2 

{Bitplanc 

nove.M #3))Vdl 

{hintereinander 

cop2: 

nove.M Ca2),(al)+ 
addq.l «8,a2 
dbra dl,cop2 
addq.l «2,a8 
dbra dB,copl 

{schreiben. 

aaa: 

{zuerst die 2 
{seltensten 
{Bytes suchen 

bsr suche 
nove.b d2,narkel 


nove.l «bytes,a8 

IsI.m «l.d2 

nove.M #Slfff,8(aB,d2) 

{seltenstes 
{Byte zun 
{haeufigsten 
inachen 



bsr suche 
nove.b d2,narke2 
bra nethode2 


suche: 

nove.l «buffer.aB 
nove.l «bytes.al 
nove.M «32833,dB 

{insgesant 

loopB: 

{32834 Bytes 

noveq «fl,dl 
nove.b (a8)+.dl 

IsI.m «1,dl 

{8yte nal 2 

addq.M «1,(Kal,dl) 

{Zaehler fuer 

cnp.M «$lfff.8(al,dl> 

{das Byte 
{erhoehen. 

{ist ganz 

blt weiter 

{sicher nicht 

nove.M «$lfff,Q(al,dl) 

{seltenstes 

neiter: 

»Byte. 

dbra dB.loopB 
nove.l «bytes.aO 
nove.M (a8)+,d0 

{Startwerte 

nove.M «B.d2 

{Byte B 

nove.M «l,dl 
loopl: 

nove.M (a8),d3 

{Vergleich 

cnp.M d0,d3 

;nit kleinsten 

blt seltener 

{Uert 

addq.M «2.a8 

{groesser.dann 

addq.M «l,dl 

{nacchstes 

cnp.M «256,dl 

{Byte 

blt loopl 
bra ausnertung 
seltener: 

{Byte ist 

nove.M (a8),d6 

{seltener 
{also anstelle 

nove.M dl.d2 

addq.M «2,a6 

{des vorherigen 

blt lookB 
bra nethodel 
narkenbyte: 

{durch? 

{Harkenbyte 

nove.b narkel, (all» 

{als Block 

nove.b #1,(al) + 

;nit Laenge 1 
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nove.b dB,(al)* 
cnp.l #buffer*32834,afl 
btt lookB 
bra nethodel 

kodieren. 

Mieoft: 

jHier Mird 
:festgestellt, 
jMie oft der 
;Block sich 
IMiederholt. 

nove.M »2,d4 

;2 nal auf 
;Jeden Fall. 

MieoftB: 
nove.l a8,a2 
nove.l aB,a3 
nove.M d2,d3 
subq.u «l,d3 

;Anzahl der 
;zu pruefenden 
;Bytes -1. 

nove.M d4,dS 

;Anfang des 

nulu d2,dS 

;zu testenden 

add.N d5,a3 

;Blockes. 

Mieoftl: 
nove.b (aZ)*,d6 
cnp.b (a3)*,d6 
bne ungleich 

Vergleich 

dbra dl,Mieoftl 
cnp.l *buffer*32834,a3 
bgt ungleich 
addq.M *l,d4 

;eine Uieder- 

bra MieoftB 

;holung nehr. 

ungleich! 
nove.l a8,a2 

jTesten, ob 

nove.M d2,d3 

;der Block 

subq.M *2,d3 

:aus nehreren 
;Bytes besteht. 

einbyteB: 
nove.b (a2)*,d7 


cnp.b (a2),d7 
bne nehrbytes 
dbra d3.einbyteB 
bra nethodela 

;Vergleich 

nehrbytes: 
cnp.M »2,d2 

:testen, ob 

bgt Mritel 

;genug Bytes 

cnp.M *3,d4 

;gepackt 

blt einzelbyte 

Mritel: 

jMuerden. 

nove.b narke2,(al)* 

;Marke2 

nove.b d4,(al)* 

;Uiederholungen 

nove.b d7,(ai)+ 
nove.M d2,d3 

;Blocktaenge 

subq.M *l,d3 
nove.l a8,a2 

Mritefl: 

;B1ock i nh«1t 

addq.M *l,dl 
cnp.M *256,dl 
blt loopl 

jnerken 

ausnertung: 

;in dZ steht 

rts 

inun das Byte 

nethode2: 

;zuerst nach 
iHethode 2 

nove.b narkel,buffer2 
nove.b narkeZ,buffer2*l 
nove.l »buffer,aB 
nove.l #buffer2*2,al 
lookB: 

nove.M *1,dB 

;zu unter¬ 
suchende 
;Blocklaenge 
;ninus 1 

lookl! 

nove.M dB,dl 

,‘zaehler 

nove.M dB.d2 
addq.M *l,d2 

;OistanzMert 


nove.l a6,a2 
look2: 


nove.b (a2),d3 
cnp.b 8(a2,d2),d3 
bne keinefolge 

jVergleich 

cnp.b narkel,d3 

;bei Marken 

beq einzelbyte 

;die Folge 

cnp.b narke2,d3 
beq einzelbyte 

;beenden 

addq.l «l,a2 

jnaechstes 

dbra dl.lookZ 

;Byte testen. 

;jetzt haben 
jMir eine Folge 
{von d2 Bytes 
iab aB, die 
IMiederholt. 

bra Mieoft 
keinefolge: 

jaber Mie oft? 

addq.M *l,dB 

jDistanzMert, 

cnp.M #256,dB 

;also Foigen- 

blt lookl 

einzelbyte! 
nove.b (aB)*,d8 

Jlaenge ver- 
igroessern. 

;keine Folge 
;ab aB gefunden 
jalso Einzel¬ 
lbyte. 

cnp.b narkel.dB 

;testen ob 

beq narkenbyte 

;es ein Marken- 

cnp.b narke2,dB 
beq narkenbyte 

;byte ist 

nove.b d8,(al)* 

;nein, dann in 

;Buffer2 

Schreiben 

cnp.l #buffer*3ZB34,aB 

Schon alle 

nove.b (a2)*,(al)* 
dbra d3,Mritefl 
nulu d2,d4 

Schreiben 

add.H d4,a8 

jaB hinter 
;die Bioecke 
Setzen. 

cnp.l #buffer*32834,a0 

weiter 

blt lookB 
bra nethodel 

;untersuchen. 

nethodela: 

iBytes nach 

nove.l a8,a2 

ihethodel 

netB: 

i(Bytebloecke) 

nove.M *l,d6 
netl: 

; packen. 

nove.b (a2)*,d7 

5Laenge des 

cnp.b (a2),d7 

jBlockes 

bne endcnetl 
addq.M *l,dß 

Jemitteln. 

cnp.M *255,dB 
blt netl 
endenetl: 

Jhoechstlaenge 

cnp.M *3,dB 
bge netz 

cnp.l #buffer*3Z034,aB 

blt lookB 

net2: 

jnindestlaenge 

nove.b narkel,(al)* 

.‘gepackten 

nove.b dB,(al)* 

jBlock 

nove.b -(a2),(al)* 

add.M dB,aB 

cnp.l #buffer*32834,afl 
blt net8 
bra nethodel 

Schreiben, 

nethodel: 

;Ende des 


jPackens. 

nove.l al.dB 

; Laenge des 

sub.l *buffer2,dfl 

; gepackten 

and.l *$fffffffe,dB 
nove.l dB,laenge 

jBildes 


error! 


nove.M #8,-(sp) 
nove.l *file2,-(sp) 
nove.M *$3c,-(sp) 
trap «1 
addq.l «8.sp 
tst.M d8 
bni error 
nove.M dB,handle 
nove.l *buffer2,-(sp) 
nove.l laenge, -(sp) 
nove.M handle, -(sp) 
nove.M *$48,-(sp) 
trap »1 
add.l *12,sp 
tst.I dB 
bni error 

nove.M handle,-(sp) 
nove.M #$3e,-(sp) 
trap *1 
addq.l #4,sp 
tst.M dB 
bni error 


jCreate File 
;CF 1lenane 
;kann geködert 
werden) 


jFehler ? 

jHrite Packed 
;File 

a 

4 

a 

4 


;Fehl er? 
iClose File 


ende: 

dr.M -(sp) jzurueck zun 

trap *1 jDesktop. 


file:dc.b"screenl.pil",0 

even 

file2:dc.b"packedl.s”,8 

even 

laenge:de. 18 

handlest. h0 

narkelidc.bB 

narfce2:dc,b6 

bytes: 

blk.b512,B 

buffer2: 

blk.632834,8 

buffer: 

blk.632834,B 

even 


ENTPACK.S 


; Entpacker fuer die nit 

; den Packer gepackten Files. 

» 

(c) by Christian Rduch 

a 

(182 Assenblerzetten) 

a 

Start: 

nove.M *2,-(sp) 
nove.l «file.Tlsp) 
nove.M *53d,-(sp) 
trap *1 
addq.l *8,sp 
tst.M d8 
bni Start 
nove.M dB,handle 
nove.l »buffer,-(sp) 
nove.l *32834,-(sp) 
nove.M handle, -(sp) 


nove.M *$3f,-(sp) 
trap *1 
add.l *12,sp 


;0pen File 
; (Filenane 
;kann geändert 
iMerden) 


;Fehler ? 

;Rcad Packed 
; Bi ld 

,‘32834 Bytes 
;ist hoechst- 
;laenge,Menn 
;kuerzer auch 
:nicht schlinn 
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novc.b -I(a8),d8 
nsvt.b d8,(al)+ 
cnpi1 «bild+3Z834,al 
btt «nt2 
bra ende 
Rttb2: 

Rove.b -2(a8),d8 
CRp.b RarKel,d8 


nenn dies so 
ist,dann als 
Einzelbyte 
schreiben. 


nethodl: 

Rove.l »bild.afl 
nove.l «buffer.al 
eilte: 

nove.b (aBH,d8 
cnp.b narkel.dO 
beq Rethodel 


Bytebloecke 


tst.l dB 
tmi Start 

nove.M handle,-isp) 
Rove.H «$3e,~(sp) 
trap »1 
addq.l «4,sp 
tst.N dB 
bRi Start 


Fehler? 


;naechstes Byte 
;Harke ? 

;ja,dann ent- 
:packen. 

jschon Fertig? 
;Nein,dann neu 


ein Byte davor 
abtesten, 
vielleicht Ist 
es Ja ein 
Byte, das die 
Wiederholung 
des nachfol¬ 
genden angibt. 

Ja,dann als 
Einzelbyte 


Rove.b dB,(all* 
cnp.l «buffer*32834,al 
blt ent8 
rts 

nethodei: 
noveq #8,dB 
nove.b (aBl+.dB 
nove.b (a8)*,dl 
subq.M ni,dB 
entl: 

nove.b dl,(all* 

dbra dB,entl 

cnp.l *buffer+32034,al 

blt ent8 

rts 


unschalten 
in den 
Supervisor 
nodus 


super: 

nove.l «8,-(sp) 
nove.M »32,-Csp) 
trap #1 
addq.l *6,sp 


bne nethl 
nove.b -l(aB),d6 
nove.b dB,(all* 
cnp.l *btld+32834,al 
blt ent2 
bra ende 
nethl: 
noveq *8, dB 
noveq «8, dl 
nove.b (aB)*,d8 
nove.b (a8)+,dl 
subq.M 4il,dB 
subq.M *l,dl 
entl: 

nove.l a8,a2 
nove.M dl,d2 
ent4: 

nove.b (a2)Mal) + 
dbra d2,ent4 
dbra dB,entl 
add.M dl,a8 
addq.l »l,afl 
cnp.l «tild>32834,al 
blt ent2 


zuerst Byte¬ 
folgen ent¬ 
packen, 
danach Byte¬ 
bloecke. 
Farbregister 
fuellen. 


Codiertes Byte 
Anzahl Bytes-1 


bsr nethode2 


schreiben 


bsr nethodl 


Fertig? 

Nein,also neu 


nove.l «buffer*2,aß 
nove.l «SffB240,al 
nove.M *7,dB 
colB: 

nove.l (afl)Mal)* 
dbra dB.colB 
nove.M #3,-(a7) 
trap «14 
addq.l «2,a7 
nove.l dS.aB 


Mie oft? 
:Folgenlaenge 


nethode2: 
nove.l «buffer,a8 
XBios 3 nove.l «bild,al 

iBildschirnadresse nove.b (aB)+,narkel 
;Stack reparieren nove.b (a8)+,narke2 
iBasisadresse ent2: 

der Bitnap nove.b <a8)Mfl 

(eventuell cnp.b narke2,d8 

anpassen)!!! beq nethod2 

nove.b d8,(al>* 

die 4 cnp.l «bild*32834,al 

Bitplanes blt ent2 

Mieder bra ende 

Auseinander- 

ziehen. 

nethod2! 


Bytefolgen 


Harken holen 


Byte testen 
Harke? 


Bytefolge 

schreiben 


Mein, also 
Byte schreiben 


nove.l «buffer*34,al 
nove.M «3,dB 
cop8: 

nove.l a8,a2 
nove.M «3»),dl 
copl: 

nove.M (ai)Ma2) 
addq.l «8,a2 
dbra dl,copl 
addq.l «2,aB 
dbra d8,cop8 

Schluss: 
nove.M «l,-(sp) 
trap «1 
addq.l «2,sp 
dr.M -tsp) 
trap *1 


Fertig? 


;Codierte 
;Sequenz, 

12 Bytes vor 
Iden aktuellen 
;abtesten. 

:Viel leicht ist 
jdles Ja ein 
;nach Hethodel 
Kodiertes 
;Harkenbyte!!! 


f i le:dc. b"packedi. s' 
even 

handleidc.MS 

narkelidc.be 

narfce2:dc.b8 

bild:blk.b32834,8 

buffer:blk.b3Z834,8 

even 


Auf Tasten¬ 
druck Marten 


Zurueck zun 
Desktop. 


ME BITTE? 

E MC EAKUJRIEMINU 

tim iategrKncr ADRESSEN und 
LAGE R VERWALTUNG. 

»Mc weit m>i r<nw,i>fct Happy. 5 R KByu 
und MarMxhrarnmanttar l»uli? 

Viele Mopbdikeiten und penaniKdie 
EmMt'llunpcn erlaub: ’ 
l)«nk durchdachter McnüNityuny 
uaybuN udmcll- hc.|ueai und loch« 
crWrubut at ? 

Und d« i«»«Jcm nur e»,- T 

JA, PeaaPAK I 


> Werden awdi Sie Mt0teö tan PO-CUbCXissafloii' 

4 Ade zww Marale Oiftzeilung mit Tips, Trends und News 
* PubtoOoman-Software satt zum Ctubpree «Dn 


Top-Spiele ■ Anwender 
Pubbc-Domam - Literatur 
Hardware Reparaturen 
Alles m unserem 
Gratis-Katatog 

Nur Knüllerpreise! 
Katalog gleich anfordern! 

(gegen 80 Pt n BneenaAen - 
«ewe irartusnen fvwtumscrMgo 


» Stanoardaottware und EDV-Zubeoor 
fir ate Mitglieder besonders gOns><g' 

Zu» Beispiel: 

Flugsimulator II i» deutsch) . DM 

GFA Utility J« Programm .. DM 

GFA-BASIC 3.0.. DM 

Fordern Sie unser Info an! 

H & S Werner Wohlfahrtstätter 

Postfach 301033. 4000 DüssekJcrf 
Telefcn (24 Std.)0211 / 4298 76 


Software-Paradies 

K. Wt>U Wäheenstr 22 
2t90 Cuxhaven. 

Telefon 04721/52139 
Ladengeschäft und Versand 
BdteComputer-Typ angeben! 
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Clubnachrichten 
im ATARI 
magazin 

Möckmühl 

Der Computerclub STAC be¬ 
faßt sich mit allen Atari STs so¬ 
wie dem C 64 und C 128. Alle 
zwei Monate erscheint ein Club¬ 
magazin auf Diskette mit PD- 
Software und Demos. Dreimal 
im Jahr bringen wir eine Zei¬ 
tung heraus. Sic bietet Berichte 
von Messen, Software-Tests. 
Kontaktlistcn. Anzeigen. Tips, 
Tricks, Pokcs und vieles mehr. 

Berufstätige zahlen einen ein¬ 
maligen Startbeitrag von 10.- 
DM und alle vier Monate 25.- 
DM oder 60.- DM für ein Jahr. 
Von Schülern und Studenten 
verlangen wir einen Start beitrag 
von 5.- DM. danach ist ein Obu- 
lus von 17 - DM alle vier Mona¬ 
te oder von 40.- DM für ein Jahr 
zu entrichten. Fordern Sic doch 
genaueres Informationsmatc- 
rial an (bitte 2 - DM Rückporto 
beilegen!). 

Computerclub STAC 
Pt XU fach 12711 
7 |IW Mock muht 


Lüneburg 

Die Mitglieder unseres 
Clubs, allesamt Besitzer eines 
Atari XL/XE mit Floppy, kom¬ 
men aus dem gesamten Bundes¬ 
gebiet. Sic erhallen zum Preis 
von 10.- DM unser regelmäßig 
erscheinendes Magazin auf Dis¬ 
kette. Dieses enthält Soft- und 
Hardware-Tests. Anwendungs¬ 
programme. Spiele und vieles 
mehr. Unsere Fragen- und Ant¬ 
wort-Rubrik soll den Kontakt 
zwischen den Mitgliedern ver¬ 
tiefen. Außerdem können ko¬ 
stenlos Anzeigen aufgegeben 
werden. Unser Sonder-Servicc. 
dessen Inhalt sich ständig än¬ 
dert. bietet zur Zeit eine kosten¬ 
lose DOS-2.5-Anlcitung sowie 
die Möglichkeit, Programme 
ausdrucken zu lassen. 

Ganz neu ist ein selbsterstell¬ 
tes Heftchen mit Tabellen für 
XL/XE, das gratis bezogen wer¬ 
den kann. Einen Clubbeitrag 
erheben wir nicht. Gegen Ein¬ 


sendung von 80 Pf in Briefmar¬ 
ken erhalten Sic weitere Infor¬ 
mationen sowie ein Anmelde¬ 
formular. 

Volker Wiche 
Dauilight-Oub 
Hctdschnuckenwcg 7 
2121) Luneburg 


Lüneburg 

Die Mitglieder unseres 
Clubs, Besitzer eines Atari XL/ 
XE und einer Floppy, kommen 
aus dem ganzen Bundesgebiet. 
Zum Preis von 10.- DM erhal¬ 
ten sic unser regelmäßig er¬ 
scheinendes Clubmagazin auf 
Diskette. Ein weiterer Beitrag 
wird nicht erhoben. Das Maga¬ 
zin bietet Soft- und Hardware- 
Tests, Anwendungsprogram¬ 
me, Spiele, eine Rubrik mit Fra 
gen und Antworten und vieles 
mehr. 

Alle Mitglieder können Dis¬ 
ketten aus unserer PD-Biblio¬ 
thek zum Selbstkostenpreis be¬ 
ziehen. Gegen 80 Pf in Brief¬ 
marken erhalten Sic zusätzliche 
Informationen und ein Anmel¬ 
deformular. 

Volker Wiebe 
DATAUGHT-Club 
HcHbchnuckeiraey 7 
2120 Lüneburg 


ATARI 

Ha«»- ä So« wäre tur alle Atan I 

Alan 1040 ST komp). 1499.- 
Signum! 398- 

ImpossAäe Mission (ST) 55.- 

Bittt konnKfin Katalog «rtbnlwn 

A. Trifft«rer 

Flandersbach« Weg '07. 
5620 Velbert 1 


Lüneburg 

Unser Computerelub DA- 
TAL1GHT beschäftigt sich mit 
dem Atari XL/XE. Zum Preis 
von 10.- DM erhalten unsere 
Mitglieder, die aus der gesam¬ 
ten Bundesrepublik kommen, 
das regelmäßig erscheinende 
Clubmagazin auf Diskette. Die¬ 
ses bietet Soft- und Hardware- 
Tests, Anwendungen. Spiele 
und vieles mehr. Die Rubrik 
"Fragen und Antworten" soll 
den Kontakt zwischen den Mit¬ 


gliedern vertiefen. Auch be¬ 
steht die Möglichkeit, kostenlos 
Anzeigen aufzugeben. Für alle 
kleinen Angebote haben wir ei¬ 
nen Sonderservice eingerichtet. 
Ein Clubbeitrag wird nicht er¬ 
hoben. 

Gegen Einsendung von 80 Pf 
in Briefmarken erhalten Sic zu¬ 
sätzliche Informationen sowie 
ein Anmeldeformular. 

DATAUGHT-Club 
c/o Volker Wiebe 
f fcitkchnuckcrmcg 7 
2130 Lüneburg 


ATARI XL/XE 
PD-Copy-Service 

Software aus 

BRD / USA / Kanada für alle 
Anwendungsbereiche 

Disk 5.50 DM 

gegen 1 -30 DM in Bri«4mar%«n (mH: 


Heinz-Jürgen Grunert 

SctiAf50500««r*>*cM* 


Köln 

Der I. Atari Club Colonia 
C.V. beschäftigt sich mit den 8- 
Bit-Ataris. Wir treffen uns re¬ 
gelmäßig am letzten Montag im 
Monat um 17.30 Uhr im Bürger- 
zentrum Ehrcnfeld, Venlorer 
Str. 429,5000 Köln30. Wer Lust 
hat, ist herzlich cingcladen. 

Alle drei Monate erscheint 
unser Clubmagazin. Außerdem 
bieten wir Erfahrungsaustausch 
mit anderen Vereinen. Pro¬ 
grammiersprachenkurse, Er¬ 
mäßigungen beim Kauf von 
Hard- und Software, Verkauf 
und Vertrieb von Public-Do- 
main-Programmen, Soft- und 
Hardware Tests und vieles 
mehr In Kürze soll auch eine 
Mailbox eingerichtet werden. 
Weitere Informationen erhal¬ 
ten Sie unter folgender Adres¬ 
se: 

1. Atari Hub Colonia e.V. 
c/o Raymond Straberg 
Alzevcr Sir, 32 
MX» Köln 80 


••• Atari 8-Bit ••• 

Ab sofort Versand aus dem Norden. 
Atan-8-Bit-Computer. Zubehör, 
Software und Hardware. 

Preisliste gegen Frwumscbtag. 

BauMe-Varsand ■ PtatirwilurslrÄuifl 

Jörg D. Lange 

Postfach 630526 
D-2000 Hamburg 63 


Kiel 

Aus dem Atari-Uscr-Clut 
Kiel ist eine neue Gruppe her¬ 
vorgegangen. Sie trägt den Na¬ 
men North Knighl Atari Group 
Kiel. Wir wollen uns ausschließ¬ 
lich mit den 8-Bit-Reehncm be¬ 
schäftigen und Informationen, 
Tips. Tricks sowie PD-Softwarc 
Austauschen. Der Clubbeitrag 
beläuft sich im V'icrtcljahr auf 
5.-DM. Dafürcrhaltcn Sie eine 
auf beiden Seiten bespielte Dis¬ 
kette. Für weitere Information 
nen wenden Sie sich bitte an fol¬ 
gende Adresse. 

Rüdiger Krliger 
Buschkoppel 10 
ZWO Kiel 14 

Information für 
die DFÜ-Freunde 
unter den XL- 
Usem 

Endlich gibt cs mal wieder ei¬ 
ne Mailbox für und auf dem 
Atari 800 XL. Das ist eine ganz 
seltene Sache. Mirpersönlichist 
nur eine Box bekannt. die auf ei¬ 
nem 8-Bit-Atari fährt. Meine 
Hawaii-Box läuft auf dem ehe¬ 
maligen "Sky Link "-System, 
das ja damals auch schon sehr 
viel Erfolg hatte. Sic bietet au¬ 
ßer den üblichen Dingen wie 
User-Verwaltung und Schwar¬ 
zen Brettern eine XModem- so¬ 
wie eine Filcbox-Eckc. Darüber 
hinaus finden Sie Programmier¬ 
tips und -tricks. Onlinc-Games 
sowie eine Public-Domain-Ek- 
ke mit einer riesigen Auswahl 
an PD-Programmen. 

Insgesamt stehen der Box 884 
KByte zur Verfügung. Der 
Rechner allein besitzt 512 
KByte RAM. Außerdem hän¬ 
gen zwei 1050er am XL. Eine 
davon ist natürlich geiuncd. Er¬ 
reichbar ist die Box täglich von 
18 bis 8 Uhr. Am Wochenende 
ist sie online. Hier die Parame¬ 
ter: 300bps/8-N-l. Die Telefon¬ 
nummer lautet: 027 74/5 1294. 
Der Standort der Box befindet 
sich im Lahn-Dill-Kreis in Hes¬ 
sen. 

Markus Setzer 
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Assemblerecke 


M n letzter Zeit kamen Auto- 
m rennspiele aus der Vogel- 
m Perspektive groß in Mode. 
Dabei werden Objekte stufenlos 
in alle Richtungen bewegt. Das 
ist ungewöhnlich, denn PacMan 
und Co. schaffen nur vier ver¬ 
schiedene. In dieser Assembler¬ 
ecke wollen wir zeigen, wie man 
selbst Player in 36 Richtungen 
über das Spielfeld laufen lassen 
kann. 


Die Bewegung 
eines Objekts 

Die Position eines Objekts auf 
dem Spielfeld wird durch zwei 
Koordinaten bestimmt, nämlich 
x (waagrecht) und y (senkrecht). 
Die Bewegung in eine der vier 
Grundrichtungen (links, rechts, 
rauf, runter) kommt dadurch zu¬ 
stande, daß jeweils nur eine 
Koordinate verändert wird. Wir 
wollen die Spielfigur aber in viel 
mehr Richtungen über den Bild¬ 
schirm laufen lassen. Dann kann 
ihre Bewegung durch die zwei 
Parameter Geschwindigkeit und 
Richtung beschrieben werden. 
Wir benötigen also eine Routine, 
welche die x- und y-Koordinate 
des Players je nach angegebener 
Richtung verändert. 

Sinus und Cosinus 
weisen die Richtung 

Wenn man eine Spielfigur um 
eine feste Länge in irgendeine 
Richtung verschieben will, kann 
man sich vorstellen, daß sie sich 
in der Mitte eines Kreises befin¬ 
det und an eine beliebige Steile 
der Kreislinie gesetzt werden 
soll. Diese Position auf der Kreis¬ 
linie läßt sich durch einen W'inkel 
angeben. Dabei umfaßt ein Voll¬ 
kreis 360 Winkelgradc; es wären 
also 360 Richtungen für die Be¬ 
wegung möglich. 

Wie kann man nun aber aus 
der gewählten Richtung die dar¬ 
aus resultierenden Änderungen 


der x- und y-Koordinate berech¬ 
nen? Hier hilft uns die Mathema¬ 
tik mit den zwei trigonometri¬ 
schen Funktionen Sinus und Co¬ 
sinus. Dabei gibt der Sinus eines 
Winkels die horizontale, der Co¬ 
sinus die vertikale Entfernung 
des Mittelpunktes zum gewähl¬ 
ten Punkt auf der Kreislinie an. 


Bit ] 

Die Berechnung der 
neuen Koordinaten 

ln Basic wäre jetzt die Berech¬ 
nung der neuen Koordinaten un¬ 
serer Spielfigur relativ einfach: 

x = x + SIN (Winkel) 
y = y 4- COS (Winkel) 

Dabei liegen die Werte von Si¬ 
nus und Cosinus immer im Be¬ 
reich von —1 bis +1, denn der 
Abstand vom Kreismittelpunkt 
zur Kreislinie ist ja gerade als 1 
festgelegt. Hier tritt nun das Pro¬ 
blem in Assembler auf. Man 
müßte Sinus und Cosinus mit Hil¬ 
fe der internen Betriebssystem¬ 
routinen berechnen lassen. Das 
geht nicht nur langsam vor sich, 
sondern ist auch sehr aufwendig. 
Besser ist es, eine Tabelle mit 
den Werten der Sinus- und Cosi¬ 
nusfunktion anzulcgcn. Um hier 
nicht eine speicherfüllende Ta¬ 
belle eintippen zu müssen, haben 
wir uns darauf beschränkt, die 
Richtung nur in I0-Grad-Schrit- 
ten zu ändern. 



Sinus und Cosinus 



Damit ist aber erst ein Problem 
gelöst, denn bekanntlich kann 
man in Assembler eigentlich nur 
mit Integer-Zahlen (also ganzen 
Zahlen) rechnen. Wir benötigen 
aber mindestens zwei Nachkom¬ 
mastellen, weil der Sinus so klei¬ 
ne Werte annimmt. Um nicht auf 
die langsame Fließkommadar- 
stcllung von Zahlen zurückgrei¬ 
fen zu müssen, benutzen wir ei¬ 
nen Trick. 

Zunächst schränken wir den 
möglichen Weitebereich des Si¬ 
nus auf 0 bis 1 ein. denn das Vor¬ 
zeichen läßt sich ohne Schwierig¬ 
keiten aus dem Winkel ableiten 
(s. Abb. 2). Dann multiplizieren 
wir den Sinus mit 255 und erhal¬ 
ten so Werte zwischen 0 und 255. 
Diese werden nun in der Tabelle 
abgelegt. Dabei ist folgendes zu 
beachten: COS (Winkel) = SIN 
(Winkel + 90 Grad). Wir brau¬ 
chen also nur eine Tabelle für 
beide Funktionen. 

Jetzt kommt der Trick! Die 
Koordinaten der Spielfigur sind 
in 2-Byte-Form abgelegt, wobei 
das High-Byte allein die Position 
auf dem Bildschirm bestimmt. 
Das Low-Byte fungiert als Nach¬ 
kommastelle. zu der nun der Si¬ 
nuswert addiert wird. Dazu ein 
Beispiel. Unser Player befindet 
sich an der x-Position 5 und still 
im Winkel von 90 Grad bewegt 
werden. Dazu liest man den Si¬ 
nus von 90 Grad aus der Tabelle 
(an 9. Stelle) ab und subtrahiert 
ihn von der x-Koordinate: 

x - 256*5 + 0 + -255 - 256 * 4 + 1 
High- Low- SIN(90) 

Byte Byte 

Also befindet sich die Spielfi¬ 
gur jetzt an der x-Position 4. Für 
die y-Koordinate muß das glei¬ 
che mit dem Cosinus durchge¬ 
führt werden. 

Die Geschwindigkeit 
der Bewegung 

Da bei der Ermittlung der neu¬ 
en Position immer die gleiche 
Wegstrecke zurück gelegt wird, 
läßt sich das Tempo der Bewe¬ 
gung einfach dadurch bestim¬ 
men. daß man die Geschwindig- 
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Weit festlegt, mit der diese Be¬ 
rechnung ausgeführt wird. Prak¬ 
tisch geht das so. daß mit Hilfe ei¬ 
nes System-Timers in Abständen 
von x 50stel Sekunden ein Aufruf 
der Routine erfolgt. 


Das Beispielprogramm 

Das abgedruckte Listing be¬ 
wegt einen Player über den Bild¬ 
schirm. der mit Hilfe des Joy¬ 
sticks gesteuert wird. Wenn man 
ihn nach links (rechts) drückt, 
macht der Player eine Linkskur¬ 
ve (Rechtskurve). Hier gibt es 
drei wichtige Unterprogramme: 

STICK: Fragt den Joystick ab 
und verändert den Winkel ent¬ 
sprechend. 


d 

/* 

[ »Ir» 

•w '«• "* 9 

sro\ 

«ln po* \ 

“• w 

1 

V »IO nag 
\ coi pos. 

\xx 

— 

i i m\ 

un\ 


Die Aufteilung In Quadranten 


BERECHNE: Liest die Sinus- 
und Cosinuswerte aus der Tabel¬ 
le und addiert (subtrahiert) sie zu 
(von) den Player-Koordinaten, 
je nachdem, in welchen Qua¬ 
dranten die Bewegung erfolgt. 

PLAYER: Positioniert den Play¬ 


er den neuen Koordinaten ent¬ 
sprechend. 

Andere Anwendungen 

Natürlich kann man diese 
Routine noch für andere Dinge 
verwenden. So lassen sich z. B. je 
nach Winkel andere Player-Da¬ 
ten benutzen, um eine echte Dre¬ 
hung je nach Fahrtrichtung zu er¬ 
reichen. Außerdem ist es mög¬ 
lich. mit der Routine einen Kreis 
zu zeichnen, wenn man mit Hilfe 
der PLOT-Routine des Betriebs¬ 
systems Punkte setzt und sie mit 
LINE verbindet. Dabei muß man 
den Sinuswert natürlich mit der 
Länge des Kreisradius multipli¬ 
zieren (s. vorletzte Assembler- 
ecke). 

Andreas Binner und Harald Schönfeld 


TRIGO.SRC 


TR IGO.SIC 

Asseablerecke *Sit»vs t Cosinus* 


Andreas »inner und Harald Schoenfeld 



0»G tA8«« 


» 

EOU 158# 

X-Pos. Player 

RY 

EQU 1582 

y-pos. Playar 

Ml 

EQU 1584 

Minka 1 

SX 

EQU 1585 

Ml 1f»ragt Star 

SY 

EQU 1586 


JOY 

EQU 1587 

Zaehler fuar Stick 

* 


Abfrage 

SDNCTL 

EQU S58 

DNA -Control 

GRACTL 

EQU 53277 

PH-Control 

MPOSP# 

EQU 53248 

Hör Pos. Playar 9 

PHRASE 

EOU 54279 

Anfang Piayertabel 

PCOLt« 

Equ 7#4 

Färb# Playar • 

CDTHV3 

EQU 54# 

Systnntsner 3 


LDA S8« 

STA RX*1 

x-Fos auf 8« 


LDA «96 

STA RT*1 

y-Pos auf 96 


LDA •# 

STA Ml 

Hinkel=« 


STA RX 

•Mechkouna staliae* 


STA RY 

auch auf # 


LDA 95 

STA JOY 

Sttckzaehier auf 5 


LDY •« 

Bareich Playar # 


TYA 

loesehen 

LOESCH 

STA S2488.Y 

IHY 

BNI LOESCH 



LDA «#2# 

Piayertabelle 


STA PHRASE 

bat S2### 


LDA «3 

STA GRACTL 

PH-Grafik an 


LDA •15 

STA PCOLE« 

Player « uaiss 


LDA «62 

STA SDHCTL 

DHA fuar PH an 

START 

J3B STICK 

Joystick abfragen 


JSR BERECHNE 

Maua Pos. berechnen 


JSR PLAYER 

Playar darstellen 


LDA tl 

1/5# Sekunde 


STA CDTHV3 

war tan 

MIT 

LDA CDTHV3 
»NF MAIT 

JHP START 

von vorne .. 


STICK 

DEC 

JOY 

Zeahler a # ? 


SBC 

SR 


BEQ 

OK 

Ja--> 


STA 

RX 


rrs 




LDA 

RX* l 

OK 

LDA 

•5 

Zaehler wieder 


SBC 

•# 


STA 

JOY 

auf 5 netzen 


STA 

RX* 1 


LDA 

632 

Stick nach 


RTS 



CHP 

e7 

rechte 7 





»NE 

NRECHTS 

Maid — > 

Q02 

SEC 

2.Quadrant 


DEC 

Mt 

Hl-MI-1 


LDA 

BX 


LDA 

Ml 

Mink« 1 « negativ 7 


SBC 

SX 


CHP 

• 255 



STA 

RX 


»NE 

NVECHTS 

Natn--> 


LDA 

RX* l 


LDA 

#35 

Hinkel auf 35# Grad 


SBC 

•• 


STA 

Ml 



STA 

RX* I 

NRECMTS 

LDA 

«32 

Stick nach 


CLC 



CHP 

• 11 

Unkt 7 


LDA 

tv 


»NE 

NL1HKS 

—>Ka i n 


ADC 

SY 


INC 

Ml 

VIsVUl 


STA 

RY 


LDA 

M! 

Mtnkel«36# Grad 7 


LDA 

XY* 1 


CHP 

• 36 



ADC 

a# 


»NE 

NLINKS 

—>Maia 


STA 

RY* 1 


LDA 

## 

Hinkel auf 0 Grad 


tTS 



STA 

VI 





NLINKS 

RTS 



QU 3 

CLC 

3. Quadrant 






LDA 

RX 

BERECHNE 

LDY 

Hl 

Sinua and... 


ADC 

SX 


1.DA 

SIN. Y 



STA 

RX 


STA 

SX 



LDA 

RX * 1 


LDA 

COS, Y 

...Coatnus aus 


ADC 

*« 


STA 

SY 

Tabelle laden 


STA 

RX* 1 


LDA 

MI 



CLC 



CHP 

«1# 

1.Quadrant 7 


LDA 

RY 


BCC 

QUI 

Ja—> 


ADC 

SY 


CHP 

• 19 

2.Quadrant 7 


STA 

RY 


BCC 

QU2 

Ja—> 


LDA 

RY* l 


CRP 

•26 

3.Quadrant 7 


ADC 

a# 


B-CC 

QU3 

Ja—> 


STA 

RY * 1 






RTS 


QUA 

CLC 


4.Quadrant 





LDA 

RX 


PLAYER 

LDA 



ADC 

SX 



ADC 

• 48 


STA 

RX 



STA 

HPOSP« 


LDA 

RX* l 



LDY 

RY*l Playarforadaten 


ADC 

•# 



LDX 

e« ta Piayertabelle 


StA 

RX* 1 


LOOP 

LDA 

FORH.X kopieren 


SEC 




STA 

•242«.Y 


LDA 

RY 



1 HY 



SBC 

SY 



i NX 



STA 

RY 



CPX 

■ 1# 


LDA 

RY* 1 



BNE 

LOOP 


SBC 

•• 



RTS 



STA 

RY*1 






RTS 



apatan 

fuer Sinus und Cosinus* 

QU 1 

SEC 


1.Quadrant 

SIN 

DFB 

9,44.87,127.163,195,22«,239.251 


LDA 

RY 


COS 

DPB 

255,251,239.22«,195,183.127.87.44 


SBC 

SY 



DFB 

«.44,87.127.163.195.22«,239.251 


STA 

RY 



DFB 

255.251,239.22«.195.163,127.67.44 


LDA 

RY*1 



DPB 

«.44,87.127.183.195,22#,239,251 


SBC 

## 






STA 

RY* 1 


»Playerforedaten* 


SEC 







LDA 

XX 


FORM 

DFB 

8,68,66. 165. 153, 153, 165.6e.K8.0_ 
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SERIE 


Blöcke, Screens 
und Sticks 

Teil 3 unserer Serie zur Spieleprogrammierung unter 
GFA-Basic mit neuen Ratschlägen für Spieleschöpfer. 


W J achdem Sie in der letzten 
Ausgabe des ATARIma- 
gazins einiges über den 
Rasterstrahl und die Program¬ 
mierung der Sprites erfahren ha¬ 
ben. geht es diesmal hauptsäch¬ 
lich um die Grafikprogrammie¬ 
rung, den Aufbau eines Action- 
Spiels sowie um die programm- 
technische Verwirklichung. 

Vielleicht haben Sie sich be¬ 
reits einen individuellen Sprite- 
Editor zusammengebastclt und 
schon einige Sprites entworfen. 
Sicherlich ist Ihnen aufgefallen, 
wie kompliziert sich der Umgang 
mit Sprites in GFA-Basic gestal¬ 
tet. Dies liegt daran, daß diese 
Programmiersprache ursprüng¬ 
lich gar nicht auf Action-Spicle 
ausgelegt w urde. Ihr eigentliches 
Zielgebiet war sicherlich anwen¬ 
dungsorientiert. Deshalb gestal¬ 
tet sich die Programmierung ei¬ 
nes Action-Spicls relativ schwie¬ 
rig. Wünschenswert wäre eine 
verbesserte Spritc-Rouline. die 
größere Sprites erlauben, über 
eine Kollisionsabfrage verfügen 
und technisch einwandfrei funk¬ 
tionieren müßte. Davon einmal 
abgesehen, bietet GFA-Basic 
keine Befehle zur Abfrage des 
Joysticks. (In der neuesten Ver¬ 
sion 3.0 ist dieses Manko besei¬ 
tigt.) Mit einigen Tricks kann 
man die erwähnten Nachteile je¬ 
doch umgehen. 

Ein Bereich, für den GFA-Ba¬ 
sic sich hervorragend eignet, ist 
die Grafik. Dies gilt sowohl für 
deren Erstellung als auch für den 
Umgang mit den erstellten Grafi¬ 
ken, die auf vielfache Weise ma¬ 
nipuliert werden können. Doch 
zunächst möchten wir Ihnen die 
XBIOS-Funktion 5 vorstellen. 
Diese Funktion erwies sich beim 
Programmieren als besonders 
nützlich. Ihr Atari ST kennt sei- 
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nen Bildschirm auf zweierlei 
Weise, nämlich als logischen und 
als physikalischen Bildschirm. 
Wenn Sie nun einen Grafikbe¬ 
fehl oder eine PRINT-Anwei- 
sung eingeben, orientiert sich das 

IG Btt 

Betriebssystem an der logischen 
Bildschirmadresse. Diese be¬ 
zeichnet die Stelle im Speicher, 
an der sich der Anfang des logi¬ 
schen Bildschirms befindet. Dort 
wird nun der Grafikbefehl ausge¬ 
führt. d.h., an dieser Stelle im 
Speicher wird gezeichnet oder 
geschrieben. Alle Bildschirm¬ 
operationen spielen sich also in 
diesem Bereich ab. Die physika¬ 
lische Bildschirmadresse kenn¬ 
zeichnet den Bereich, der alsdar- 
y.ustcllender Bildschirm interpre¬ 
tiert und 71 mal pro Sekunde auf 
dem Monochrommonitor ange¬ 
zeigt wird. 

Normalerweise liegen der logi¬ 
sche und der physikalische Bild¬ 
schirm an derselben Stelle im 
Speicher. Alle Bildschirmopera¬ 
tionen erscheinen direkt auf dem 
Monitor. Es besteht jedoch die 
Möglichkeit, die beiden Bild¬ 
schirme voneinanderzu trennen. 
Auf diese Weise ist es z.B. mög¬ 
lich. ein Bild auf dem Monitor 
anzcigen zu lassen, während auf 
dem logischen Bildschirm ein 
weiteres schon auf gebaut wird. 
Anschließend kann das neue Bild 
in den physikalischen Speicher 
kopiert werden. Man kann also 
im Hintergrund, unsichtbar für 
den Anwender, Grafiken erstel¬ 
len. 

Diese Aufspaltung des Bild¬ 
schirms ist auch für eine Compu¬ 


teranimation sehr brauchbar. 
Während ein Bild angezeigt 
wird, wird das nächste schon be¬ 
rechnet. Anschließend werden 
die Adressen der beiden Bild¬ 
schirme vertauscht. Das logische 
Bild wird dann angezeigt, und 
über dem vorangegangenen 
(physikalischen) Bild kann das 
nächste (logische) Bild aufge¬ 
baut werden. 

Dieses System läßt sich auch 
für die Programmierung von Ac- 
tion-Spielcn verwenden. Einfa¬ 
cher und auch eine Spur schneller 
ist es jedoch, wenn man mit ei¬ 
nem einfachen VSYNC aus¬ 
kommt und den Bildschirm so 
läßt, wie er ist. Die Manipulation 
des Bildschirms erfolgt über die¬ 
sen Aufruf: 

VOID XBIOS (5,L:log,L:phys, 
res) 

Die Variable log enthält die 
Adresse des logischen Bild¬ 
schirms. phys die des physikali¬ 
schen; res bestimmt die Grafik¬ 
auflösung. Hier sollte immer der 
Wert —1 übergeben werden, da 
sonst ein Reset ausgelöst wird. 
Über phys = XBIOS (2) erreicht 
man die aktuelle physikalische 
Adresse, über log = XBIOS (3) 
die aktuelle logische Adresse. 
Nun muß man nur noch ein freies 
Plätzchen im Speicher finden, an 
das man die Bildschirme verle¬ 
gen kann. 

Auf einfache Weise erreicht 
man dies durch den Befehl SGET 
screen$; der Inhalt des logischen 
Bildschirms wird in der Varia¬ 
blen screenS angelegt. Mit adr = 
VARPTR (scrcenS) erhält man 
die Anfangsadresse dieser Varia¬ 
blen und somit den Beginn eines 
reservierten Bereichs in Größe 
des Bildschirmspeichers. Dies 
können Sie nachvollziehen, 
wenn Sie Listing 1 anschauen. 
Wird der physikalische Bild¬ 
schirm ebenfalls verlegt, dann 
muß man darauf achten, daß die 
Startadresse durch 256 teilbar ist, 
da sonst der gewählte Bereich 
nicht oben links auf dem Bild¬ 
schirm beginnt. Da man durch 
SGET eine zufällige Startadresse 



erhält, muß man hier den Befehl 
RESERVE verwenden, dessen 
Anwendung Sie im Handbueh 
zum GFA-Basic nachschlagen 
können. 

Sehr leistungsstark sind die 
Grafikbcfehle GET und PUT des 
GFA-Basic-Interprcters. Mil ih¬ 
rer Hilfe lassen sich Bildschirm- 
ausschnittc Zwischenspeichern, 
von Diskette laden oder darauf 
abspeichern. Dieselben Befehle 
erlauben es auch. Ausschnitte 
auf dem Bildschirm zu bewegen 
oder Animationen zu realisieren. 
Durch 

GET xl, yl, x2, y2. blockS 
wird ein rechteckiger Ausschnitt, 
dessen linke obere Ecke die 
Koordinaten xl, yl und rechte 
untere Ecke die Koordinaten x2. 
y2 haben, definiert und im String 
block $ abgelegt. Die ersten 
Bytes des so erzeugten Strings 
kennzeichnen Breite (durch die 
ersten beiden Bytes: Mki$-For- 
mat), Höhe (Bytes 3 und 4 im 
MkiS-Format) und die Auflö- 
sungsslufe. Anschließend folgt 
die Bildinformation. Mit 

PUT X. Y. blockS, modus 

wird die im String blockS enthal¬ 
tene Information zurück auf den 
Bildschirm geschrieben, so daß 
die linke obere Ecke die Koordi¬ 
naten X. Y hat. Mit modus wird 
die Art der Verknüpfung zwi¬ 
schen der Bildinformation und 
dem Hintergrund festgelegt. Es 
gibt insgesamt 16 verschiedene 
Modi. Die wichtigsten sind dabei 
die vom Befehl GRAPHMODE 
bekannten: 

Modus 3 (GRAPHMODE 1 = 
Rcplacc) 

Modus 7 (GRAPHMODE 2 = 
Transparent) 

Modus 6 (GRAPHMODE 3 = 
Revers) 

Modus 4 (GRAPHMODE 4 = 
Revers Transparent) 

Eine Anwendung der GET/ 
PUT-Befehle sehen Sie in Listing 
1. Durch pixelweises Verschie¬ 
ben der definierten Bildschirm¬ 
ausschnitte kann man eine Art 


Scroll-Effekt hervorrufen. Li¬ 
sting 1 zeigt eine Laufschrift, die 
am unteren Bildschirmrand ei¬ 
nen Text durchfahren läßt. Die¬ 
ser wurde unsichtbar aufgebaut 
und in die Block-Strings eingele¬ 
sen (mit Hilfe der Funktion 
XBIOS 5), und dank der schnel¬ 
len PUT-Routinc und des Be¬ 
fehls VSYNC läuft die Schrift 
flimmer- und ruckelfrei über den 
Bildschirm. Vor allem bei der 
Verwaltung der Grafik spielen 
die beiden Befehle GET und 
PUT eine große Rolle. Sicher 
kennen Sie die beeindruckenden 
Hintergrundgrafiken von man¬ 
chen Action- und Geschicklich¬ 
keitsspielen. Diese verfügen oft 
über eine riesige Anzahl von Le- 
vels mit immer anderen Bildern. 
Würden die Programmierer je¬ 
des davon einzeln entwerfen, wä¬ 
re schnell der Speicher des ST 
voll. 

Deshalb geht man hier einen 
anderen Weg. Man definiert nur 
einmal bestimmte charakteristi¬ 
sche Motive, aus denen dann spä¬ 
ter jedes Bild zusammengesetzt 
wird. Je nachdem, wie man diese 
Einzelteile zusammenfügt, ent¬ 
steht immer wieder ein neues 
Ganzes. So benötigt man für ein 
Bild nur noch eine Information 
über die Zusammenstellung aus 


den einzelnen Teilmotiven. Die¬ 
se wiederum nimmt nur sehr we¬ 
nig Speicherplatz in Anspruch 

Schauen Sie sich dazu bitte das 
Listing des Autorennspiels aus 
Ausgabe 9/88 an. In der Prozedur 
Strecken-data (»STRECKEN- 
DATASw) finden Sie die Infor¬ 
mationen über die Zusammen¬ 
setzung der zehn im Programm 
enthaltenen Strecken. Nach dem 


Namen einer Strecke folgt je¬ 
weils ein String, der aus Buchsta¬ 
ben von a bis 1 besteht. Jeder die¬ 
ser Buchstaben steht für einen 
definierten Block-String, a be¬ 
deutet ein leeres Feld, b bis e sind 
für Kurven in alle vier Richtun¬ 
gen zuständig usw. In der Proze¬ 
dur Graphics («GRAPHIKAUF¬ 
BAU*) wurden die Bildschirm¬ 
blöcke, also die einzelnen Teile, 
aus denen man dann eine Strecke 
zusammenbasteln kann, erstellt. 
Wie das funktioniert, werden wir 
Ihnen noch erklären. 

Schauen Sie sich nun bitte die 
Prozedur Strecke (Bahn %) 

(♦STRECKE AUFBAUEN*) 
an. Wichtig sind hier die ersten 
sieben Zeilen der Prozedur. Mit 
dem Parameter Bahn% wird 
übergeben, welche der Strecken 
1 bis 10 auf dem Bildschirm auf¬ 
gebaut werden soll. Mit der Dop¬ 
pelschleife wird schließlich die 
entsprechende Information zur 
Strecke gelesen, und die Biid- 
schirmblöcke werden an die rich¬ 
tige Stelle gesetzt. Der Umgang 
mit diesen Bildschirmblöcken ge¬ 
staltet sich also sehr einfach. Der 
restliche Teil der Prozedur dient 
nur zur Feststellung der Anzahl 
der zu fahrenden Runden und 
der Startposition der Autos. 


Auch bei Spielen wie "Goldrun- 
ner~ findet man immer wieder 
die gleichen Motive, aus denen 
die Hintergrundbilder zusam¬ 
mengesetzt sind. Ein klassisches 
Beispiel ist "Boulder Dash", bei 
dem jeder Level aus nur wenigen 
Einzelteilen zusammengestellt 
wird. Denkbar wäre auch eine 
"Breakouf'-Variante, bei der die 
verschiedenen Steine durch 
Block-Strings definiert sind. 
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Aber wie legt man solche 
Block-Strings am einfachsten 
fest? Hier gibt es im wesentlichen 
drei Methoden. Sie können die 
einzelnen Motive mit Ihrem 
Lieblingsmalprogramm gestal¬ 
ten. Wenn es über eine Block¬ 
speicherfunktion verfügt, kön¬ 
nen Sie diese verwenden. Dafür 
müssen Sie aber den Aufbau die¬ 
ser ßlockfunktion kennen, die 
bei jedem Malprogramm unter¬ 
schiedlich ist. 

Es gibt noch eine andere Mög¬ 
lichkeit. Relativ einfach kommt 
man zum Ziel bei einem Mono¬ 
chrombild. das in der normalen 
Screen-Version (Länge: 32 <XXI 
Bytes) vorlicgt. Mit Hilfe eines 
kleinen Programms können Sie 
die einzelnen Motive aus diesem 
Bild herauspicken. Dazu laden 
Sie zunächst das Bild mit dem 
GFA-lntcrpreter in den Bild¬ 
schirmspeicher: 

BLOAD "Name”, XBIOS (3) 

Nun können Sie mit GET die 
einzelnen Motive in Strings einie¬ 
sen. Diese müssen Sic nun nur 
noch auf Diskette speichern. Das 
wiederum läßt sich zum Beispiel 
mit dem folgenden Befehl errei¬ 
chen: 

BSAVE "Name”, VARPTR 
(blockS), LEN (blockS). 

Der Inhalt des Strings blockS 
wird nun unter dem Namen Na¬ 
me auf Diskette gespeichert. 
Wenn Sie von Ihrem Spiel aus 
den Block wieder laden wollen, 
müssen Sie zuerst einen String 
mit passenden Ausmaßen her- 
stcllen, in den die Daten von Dis¬ 
kette eingelescn werden können. 
Dies geschieht einfach folgender¬ 
maßen: 

GET 0. breite. 0. hoehe. blockS 

Was sich nun im String blockS 
befindet, spielt keine Rolle, da er 
gleich überschrieben wird: 

BLOAD "Name”, VARPTR 
(blockS) 

Nun wird die Bildinformation 
geladen und in den String blockS 
geschrieben, der ja genau die 
richtige Länge hat. Falls Sie die 

T— 


Ausmaße (Lange und Breite) 
der gespeicherten Blöcke nicht 
mehr wissen, müssen Sie die er¬ 
sten vier Bytes der Dateien einie¬ 
sen. weil darin ja die gewünsch¬ 
ten Informationen enthalten 
sind. Es ist am besten, wenn Sie 
selbst ein bißchen mit den Befeh¬ 
len GET und PUT experimentie¬ 
ren und auch probeweise ein paar 
Bildschirmblöcke auf Diskette 
abspeichern. Dadurch lernen Sie 
am schnellsten, damit umzuge¬ 
hen. 

Die zweite Methode zur Er¬ 
stellung der Bildschirmblöcke ist 
der ersten recht ähnlich. Aller¬ 
dings verwenden wir hier keine 
mit einem Malprogramm gestal¬ 
teten, sondern mit Hilfe von 
GFA-Grafikbefchlen berechne¬ 
te und erstellte Bilder. Diese sind 
nach ihrer Fertigstellung genau 
wie beschrieben auf Diskette ab¬ 
gespeichert worden. 

Die dritte und zugleich ein¬ 
fachste Methode besteht darin, 
die Motive bei jedem Programm¬ 
start neu zu entwerfen, ohne von 
Diskette zu laden. Beim Pro¬ 
grammstart wird eine Routine 
angesprungen, die die benötigten 
Motive mit Hilfe von Befehlen 
wie CIRCLE. LINE oder FIL.L 
auf dem Bildschirm entwirft und 
anschließend mit GET in einen 
String überträgt. Diese zugege¬ 
benermaßen nicht sehr elegante 
Methode wurde bei dem Auto¬ 
rennspiel verwendet. Dies des¬ 
halb. weil die Grafikdateien, die 
bei den ersten beiden Methoden 
entstehen, nur umständlich in- 
Form eines Zahlen-Listings ab¬ 
gedruckt werden könnten. Die 
Prozedur Graphics (*GRA- 
PHIKAUFBAU*) erstellt die 
einzelnen Motive nach der ge¬ 
nannten dritten Methode. 

Ein Nachteil liegt darin, daß 
diese Art der Grafikerstellung 
viel Platz im Listing kostet, da für 
jedes einzelne Motiv eine Menge 
LINE-, CIRCLE- und FILL-Be- 
fehle notwendig ist. (Zudem ist 
in GFA-Basic ja nur ein Befehl 
pro Zeile erlaubt!) Deshalb wur¬ 
de diese Methode überarbeitet 
und eine kleine Programmier¬ 


sprache entwickelt, die nur aus 
Zahlen besteht und in DATA- 
Zeilen abgelegt ist. Schauen Sie 
sich die Prozedur einmal genau 
an. vielleicht kommen Sie selbst 
drauf, wie die Sprache funktio¬ 
niert. Zuerst wird eine Zahl aus 
den DATAs gelesen, die angibt, 
welches der nächste folgende Be¬ 
fehl sein wird (I - CIRCLE. 2 = 
LINE, 3 * DRAW TO. 4 = 
FILL). Im Anschluß an diese 
Zahl folgen die Parameter des 
Befehls. Bei einem Kreis sind 
dies beispielsweise die Koordina¬ 
ten des Mittelpunkts und der Ra¬ 
dius. 

Auf eine Verwendung dieser 
Programmiersprache wurde üb¬ 
rigens bei der Erstellung der 
Bildschirmblöcke für den Strek- 
keneditor (im Anschluß an die 
DATA-Zeilen) verzichtet, da 
man hier mit noch weniger Be¬ 
fehlen pro Motiv auskommen 
konnte und sich deshalb die Ko¬ 
dierung kaum gelohnt hätte. Die 
Erstellung dieser Blöcke können 
Sie unterhalb der DATA-Zeilen 
in der bereits behandelten Proze¬ 
dur verfolgen. Die dritte der be¬ 
sprochenen Methoden ist wohl 
die beste Möglichkeit zur Erstel¬ 
lung von Grafikblöcken, solange 
es sich um einfache Motive han¬ 
delt. die man mit Hilfe weniger 
Grafikbefehle erstellen kann. 
Ansonsten ist man wohl auf die 
Unterstützung eines Malpro¬ 
gramms angewiesen. 

Nachdem Sie nun also über die 
Programmierung von Sprites und 
die Erstellung der Grafik für ein 
Action-Spicl Bescheid wissen, 
kommen wir nun langsam zur 
technischen Seite der Program¬ 
mierung. Dabei geht es vor allem 
um die Joystick-Abfrage, den 
Sound und die Steuerung der 
Sprites am Beispiel der Rennau¬ 
tos. 

GFA-Basic verfügt, wie be¬ 
reits erwähnt, über keine einge¬ 
bauten Befehle zur Joystick-Ab¬ 
frage. Über einige kleine Umwe¬ 
ge läßt sich dies jedoch durchaus 
auch unter GFA-Basic errei¬ 
chen. obwohl einige meinen, das 
ginge nur in Assembler optimal. 



Man hat sogar mehrere Möglich¬ 
keiten zur Abfrage der Joystick¬ 
ports. 

Wie sich jedoch gezeigt hat, 
gibt cs Kompatibilitätsprobleme 
zwischen dem älteren TOS und 
dem neuen Blitter-TOS. das in 
jedem neuen 1040er und in allen 
Mega-STs enthalten ist. Einige 
Verfahren zur Joystick-Abfrage 
funktionierten auf dem Mega-ST 
nicht einwandfrei. Zum Glück 
existiert eine Abfrage, die wirk¬ 
lich auf allen TOS-Versionen 
läuft. (Hier sei Andreas Ecker, 
dem Compulcrperfektionisten, 
gedankt.) Diese findet mit Hilfe 
von XBIOS-Routincn statt. Zu¬ 
nächst muß man mit A$ - CHR$ 
(&HI4) und VOID XBIOS 
<&l 119.3, L: VARPTR(a$))die 
Maus-Abfrage abschalten und 
auf Joystick umstellen. Nun zur 
Sache. Mit Joy% = XBIOS (34) 
♦ 60 erhält man eine Basisadres¬ 
se. Jl% = PEF.K (Joy%) ergibt 
den Status von Joystickport #• I, 
J2% = PEEK (Joy% + I) den 
von Port #2. 

1 isting 2 ist ein kleines Beispiel 
für die Abfrage der Joysticks. Es 
handelt sich um ein Rcaktions- 
spiel nach dem bekannten "Tron- 
Light Cyclcs"-Strickmuster. Je¬ 
der Spieler steuert einen Strich, 
der immer länger wird. Wer zu¬ 
erst einen Unfall baut, also die 
Bildschirmbegrenzung, den eige¬ 
nen Strich oder den des Mitspie¬ 
lers rammt, hat verloren. Wer 
zehnmal gewonnen hat. ist Sie¬ 
ger. In Bild 2 sehen Sie eine 
Übersicht über die Werte, wel¬ 
che die Joystick-Abfrage liefert. 
Bei Knopfdruck wird zu dem je¬ 
weiligen Wert einfach noch 128 
addiert. Wenn ein Spiel verlassen 
wird, muß natürlich wieder die 
Maus eingeschaltet werden: der 
Computer ist also wieder in den 
normalen Betriebszustand zu 
bringen. Dazu benötigt man zwei 
weitere Aufrufe der XBIOS- 
Funktion: 

a$ = CHR$ (&H15) 
c$ — CHRS (&H8) 

VOID XBIOS (&H19.3.L: 
VARPTR (bS)) 


VOID XBIOS (&H19,3,L: 
VARPTR (cS)) 

Etwas, das bei keinem Action- 
Spiel fehlen darf, ist der Sound. 
Was wäre das tollste Ballerspicl, 
wenn der Lautsprecher keinen 
Mucks von sich geben würde? 
Zum Sound gehören auf der ei¬ 
nen Seite ein gutes Musikstück 
und auf der anderen Effekte wie 
Motorenbrummen. Laserschüsse 
und Explosionen, die eine reali¬ 
stische (Spielhallen-) Atmosphä¬ 
re erzeugen. 

Für selbstgeschriebene Spiele 
stellt die Sound-Programmie¬ 
rung im allgemeinen ein Problem 
dar. Musikstücke zu erstellen, ist 
eine aufwendige und zeitrauben¬ 
de Arbeit, die längst nicht jeder 
Hobbyprogrammierer auf sich 
nehmen mag. Zudem würde 
man, um nicht Wochen mit dem 
Ermitteln der richtigen Sound- 
Daten verbringen zu müssen, ein 
Musikprogramm zur Unterstüt¬ 
zung benötigen. Etwas besser 
sieht es da bei der Programmie¬ 
rung von Sound-Effekten aus. 
Oft kann man mit geringem Auf- 
w and bereits ansehnliche Erfolge 
erzielen. Vielleicht haben Sie 
selbst schon einmal mit den 
Sound-Kanälen Ihres ST experi¬ 
mentiert. Ein kleiner Tip am 
Rande: Auch wenn Sie nur einen 
einfachen Sound brauchen (z.B. 
ein ’Trööt" beim Aufsammcln 
eines Gegenstandes), sollten Sie 
dafür nicht nur einen, sondern 
zwei oder gar alle drei Sound-Ka¬ 
näle einsetzen. Dadurch klingt 
das Geräusch voller, selbst wenn 
alle Kanäle den gleichen Ton 
spielen. 

Der Sound des Autorennens 
ist mit einem minimalen Auf¬ 
wand an Programmiertechnik er¬ 
zeugt worden. Für jedes Auto 
steht ein Kanal zur Verfügung. 
Am Ende der Routine Steuer 
(c%) steht eine Abfrage, ob das 
aktuelle Auto eine Geschwindig¬ 
keitsänderung vorgenommen 
hat. Dem gerade zu überprüfen¬ 
den Auto entspricht der Wert der 
Variablen c%. da dieselbe Routi¬ 
ne für beide Autos nacheinander 
aufgerufen wird und sich nur 


durch den Parameter c% unter¬ 
scheidet. Wurde die Geschwin¬ 
digkeit geändert (IF Bcw (c$)), 
berechnet das Programm einen 
neuen Ton in Abhängigkeit vom 
momentanen Tempo. Dieser 
Ton wird bei steigender Ge¬ 
schwindigkeit höher (SOUND 
C%, *3000—3Q0*V(C%)). Die 
Variable V (C%) enthält die Ge¬ 
schwindigkeit des Autos. Der 
Befehl WAVF. 3 ist notwendig, 
um einen Mehrkanal-Sound zu 
produzieren. Wird auf diese Wei¬ 
se ein Ton erzeugt, hält dieser so 
lange an, bis er verändert oder 
abgeschaltet wird. So kann man 
den Ton des einen Autos erhö¬ 
hen. während der des anderen 
gleich bleibt. Um eigene Sound- 
Effekte zu erzeugen, können Sie 
natürlich auch auf ”ST-Sound 
Designer” (s. ATARI magaz/n 
1/88) zurückgreifen. Mit diesem 
Hilfsmittel können Sie auf einfa¬ 
che Art und Weise Sounds gestal¬ 
ten und mit GFA-Basic in Ihre 
Programme einbinden. 


1 



2 


Das für den Programmierer 
Wichtigste an einem Spiel ist im¬ 
mer die Hauptroutinc. In dem 
Rennspiel besteht sie aus den 
Zeilen für die Steuerung der Au¬ 
tos während des Rennens. Ob¬ 
wohl die Hauptroutinc der wich¬ 
tigste Bestandteil eines Spiels ist, 
nimmt sie meistens nur einen re¬ 
lativ geringen Platz in Anspruch. 
Das Herzstück des Autorennens, 
die RF.PEAT-Schleife in der 
Prozedur Game, ist nur etwa vier 
bis fünf Bildschirmseiten lang. 
Den größten Tippaufwand beim 
Programmieren stellen die Gra¬ 
fikgenerierung, diverse Initiali- 
sierungsroutinen und das Ein- 
stcllungsmcnü dar. F.in Menü für 
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die Wahl der zur Verfügung ste¬ 
henden Optionen sollte eigent¬ 
lich in keinem Spiel fehlen. Ein 
Game wird oft dadurch abwechs¬ 
lungsreich und somit auch inter¬ 
essanter gestaltet, daß der Spie¬ 
ler selbst einige Parameter wie 
Schwierigkeitsgrad. Zeitlimit 
oder Anzahl von Feinden und 
Hilfsmitteln wählen kann. Ideal 
ist wohl ein Menü mit Joystick- 
Steuerung. Ein inverser Aus- 
wahlbalkcn wird mit Hilfe einer 
gefüllten Box (PBOX) im 
GRAPHMODE 3 ( = XOR)er- 
reicht. die einfach über einen 
Text gezeichnet wird. 

Gelöscht wird die Box wieder, 
wenn man sie noch einmal an die¬ 
selbe Stelle setzt. Achtung! 
Zeichnet man auf dem Mono¬ 
chrommonitor eine gefüllte Box, 
so befindet sich aufgrund eines 
Fehlers im Betriebssystem ein 
Punkt an der oberen Ecke der 
Box. Diesen unschönen Fehler 
kann man allerdings durch den 
VDI-Aufruf DPOKF. Intin.Ound 
Vdisys 104 beseitigen. 

Der Inhalt der Hauptroutine 
hängt im wesentlichen vom Spicl- 
prinzip und den Vorstellungen 
des Programmierers ab. Es gibt 
somit keine Patentrezepte, nach 
denen man ein Spiel zusammen¬ 
basteln kann. Deshalb sollen hier 
auch nur ein paar Tips als Bei¬ 
spiel und Anregung gegeben 
werden, die wir Ihnen anhand 
der Hauptroutine des Autorenn- 
spicls erklären wollen. 

Vor der Hauptschleife (am be¬ 
sten eine REPEAT-Schleife we¬ 
gen der Abbruchbedingung) soll¬ 
te man zunächst die vorkommen¬ 
den Variablen auf ihre Anfangs¬ 
werte (zurück-)setzen. Innerhalb 
der Hauptschleife werden nun 
folgende Programmteile abgear¬ 
beitet: Abfrage des Steuergeräts 
(in diesem Fall zwei Joysticks), 
ßedingungsabfragen je nach Be¬ 
fehl des Steuergeräts, Verände¬ 
rung bestimmter Variablen 
(Zählvariablen usw.), Setzen der 
Sprites und Bildschirmblöcke. 
Zum guten Schluß ist dann die 
Abbruchbedingung an der Rei¬ 
he. Diese wird erfüllt, wenn das 


Spiel zu Ende ist und die Schleife 
verlassen werden soll. Dazu 
kommt noch eine Kollisionsab¬ 
frage (bei einem "Breakout”- 
Spiel z.B. der Abschuß eines 
Steins oder das Abprallen des 
Balls an Wand oder Schläger). 

Die Abfrage des Joysticks und 
die Bedingungsabfrage wurden 
der Übersichtlichkeit wegen in 
eine eigene Prozedur gelegt 
(Steuer (c%)). Im allgemeinen 
verwendet man für alle bewegli¬ 
chen Objekte auf dem Bild¬ 
schirm zwei Koordinatenvaria¬ 
blen, welche die X- und die Y- 
Koordinate des jeweiligen Ob¬ 
jekts enthalten, sowie zwei Be¬ 
wegungsvariablen, die angeben, 
wie viele Pixel sich das Objekt in 
X- oder Y-Richtung bewegt. Die 
Richtung wird jedesmal zu der 
aktuellen Position addiert, so 
daß man die neue Position des 
Objekts erhält (ADD Px. x bzw. 
ADD Py, y). Ist hier beispiels¬ 
weise X = 1 und Y = I, so erhält 
man eine kontinuierliche Bewe¬ 
gung nach rechts unten. Ist X = 3 
und Y = —1, so bewegt sich das 
Objekt in einem flachen Winkel 
nach rechts oben. 

Die Rennautos bestehen aus 
16 verschiedenen Bewegungs¬ 
phasen. Für jede Phase, also für 
jede Richtung, in die das Auto 
fahren kann, wurden die entspre¬ 
chenden Richtungswerte in der 
Prozedur Init aus den DATA- 
Zeilen in die Variablen Vx () und 
Vy () eingelesen. Die Variable 
Tum () gibt zu jedem Auto an, in 
welcher Drehphase es sich befin¬ 
den. Mit X = Vx (Turn ())erhält 
man also jederzeit die Richtungs¬ 
variable X. Ähnlich war auch bei 
der Koliisionsabfrage zu verfah¬ 
ren, da sich die abzufragenden 
Kollisionspunkte der Vorderrei¬ 
fen je nach Fahrtrichtung des Au¬ 
tos an einer anderen Stelle befin¬ 
det. W'eitere Richtungsvariablen 
wurden übrigens für den Rück¬ 
prall nach einer Kollision ver¬ 
wendet. Diese Richtungsvaria¬ 
blen erhalten genau die entge¬ 
gengesetzte zur Fahrtrichtung, so 
daß das Auto zurückprallt. Zu¬ 
sätzlich dazu benötigt man natür¬ 


lich noch eine Variable, die über 
die Geschwindigkeit eines Ob¬ 
jekts Auskunft gibt. Durch die 
Multiplikation der Geschwindig¬ 
keit mit den Richtungsvariablen 
erhält man die Bewegung. Ist die 
Geschwindigkeit 0, so ergibt die 
Multiplikation 0, das Auto bleibt 
also stehen, da zu der aktuellen 
Position jedesmal 0 addiert wird. 

Wie Sie sehen, ist der techni¬ 
sche Teil eines Spiels der kompli¬ 
zierteste. Aber lassen Sie sich da¬ 
durch nicht entmutigen. Ein Au¬ 
torennspiel gehört ja bereits zu 
den komplizierteren Unterneh¬ 
mungen. Es gibt auch einfachere 
Spielprinzipien, die für Einstei¬ 
ger besser geeignet sind. Obwohl 
wir ja eigentlich niemanden dazu 
ermuntern wollen, eine uralte 
Kamelle zum hundertsten Mal 
wieder aufzuwärmen, könnten 
Sie ja z.B. einmal versuchen, ei¬ 
ne ”Breakout"-Variante zu 
schreiben. Dabei könnte man 
den Ball als Sprite definieren, 
den Schläger mit Hilfe des PUT- 
Befehls bewegen und die Steine 
als Bildschirmblöcke verwalten. 
Mit Hilfe einer Information 
könnte dann jeder Level des 
Spiels anders aussehen. Denkbar 
wäre auch ein "Gravitar”-Spiel 
wie beispielsweise “Thrust”, bei 
dem Sie ein Raumschiff gegen 
die Schwerkraft steuern müssen. 
Falls Sic nicht gleich mit solch 
aufwendigen Projekten beginnen 
möchten, können Sie auch mit 
einfachen Mitteln Spiele schrei¬ 
ben. Listing 2 beweist dies. 

Wichtig für die Hauptroutine 
eines Spiels ist auf jeden Fall, daß 
man Schritt für Schritt vorgeht. 
Die beste Wirkung erhält man 
immer noch durch Ausprobie¬ 
ren. Testen. Verbessern und wie¬ 
der Ausprobieren! Oft findet 
man dabei neue Ideen für das 
Spiel, neue programmiertechni¬ 
sche Möglichkeiten oder auch ei¬ 
ne Verbesserung, welche die 
Routine schneller macht. 
Schließlich darf man nicht ver¬ 
gessen, daß man in Basic arbeitet 
und daher so zeitsparend wie 
möglich programmieren muß. 

Frank Zimmer 
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Hallo, 

PD-Autoren! 

Suchen Sie einen 

vertrauenswürdigen 

Ansprechpartner? 


Wenn es um PO geht, ist das ATARI magazin «ine gute Adresse, ob 
Sie nun auf dem ST oder auf XL/XE programmieren. Jeden Monat 
stellen wir ausgewählte PDs in unserer Public-Domain-Ecke vor, im¬ 
mer mit der vollen Adresse ihrer Autoren! 

Suchen Sie ein Forum von zigtausend Atari-Usem? Wir können es 
Ihnen bieten. Wenn Sie an einer schnellen Verteilung Ihrer PDs inter¬ 
essiert sind: Was in unser Sortiment kommt, macht meist schon nach 
wenigen Tagen seinen Weg bis hin nach Holland, Luxemburg oder 
Österreich. Sprechen Sie mit uns - wir setzen uns für eine lebendige 
PD-Szene ean' 

Verlag Rätz-Eberte GdbR 
Abt. PD, Herr Rosemeier 
Postfach 1640 
7518 Bretteo 
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S.A.M. mit Maus 

Im letzten Teil der Serie kommt die ST-Maus an den XUXE 
und die Programmierung von eigenen Accessories wird 
erläutert. 


nicht sehr zahlreich und auch 
nicht immer sehr benutzer- 
freundlich angelegt. Trotzdem ist 
cs für fortgeschrittene Assem¬ 
bler-Programmierer durchaus 
möglich, eigene Accessories zu 
schreiben und innerhalb dieser 
auf S.A.M.-Routinen zurückzu- 
greifen. 


H l eute lesen Sie die letzte 
Folge der S.A.M.-Serie. 
Nachdem nun alle wichti¬ 
gen Programmteile laufen, brin¬ 
gen wir in dieser Ausgabe bereits 
das erste Update. Außerdem 
wird für Assembler-Kundige er¬ 
klärt, wie man selbst Accessories 
für das S.A.M.-System schreiben 
kann. 


Der Maus treiber 

Der Fortschritt macht auch vor 
den kleinen Ataris nicht halt. .So 
können wir heute ein kleines Up¬ 
date-Programm vorstellen, das 
es erlaubt, eine ST-Maus an den 
XL/XF. anzuschließen und damit 
das gesamte S.A.M.-System zu 
steuern. Die Vorteile liegen auf 
der Hand, nämlich wesentlich 
schnellere Pfeilbewegung und 
z.B. mehr Möglichkeiten beim 
Freihandzeichnen. 



Um also das ST-Feeling auf 
den kleinen Ataris zu erleben, 
müssen Sic nur Listing 1 mit Hilfe 
der "AMD" abtippen. Dann 
speichern Sic es unter dem Na¬ 
men AUTORUN.SYS auf einer 
neuformatierten Diskette ab. auf 
der sich nur das DOS befindet 


Brgänxung tum SJLHL•Texter 

ln der Anleitung in lief» VAtfl haben »* Inder 3 
Punkte vergessen 

Der Wechsel nvwcbcn ( '«rsornuxJu* und Pfed- 
modofi ertofet m«S der ESC Toste 
Marken können gesetzt werden, wenn der Mar 
kenmodu» gesetzt ist Dann mufl man dco Pfeil 
Nit dir entsprechende Stelle bewegen und den 
Trigger drücken 

Den Druck Vorgang kann man jederzeit mit der 
HELP-Tantc uwicrhn-vhrt» 


(nicht etwa auf Ihre S.A.M.-Sy¬ 
stemdiskette?). Nun booten Sie 
die Diskette (bei gedrückter OP- 
TION-Taste). Dann legen Sie ei¬ 
ne Kopie Ihrer S.A.M.-System¬ 
diskette ein und folgen den An¬ 
weisungen des Programms. Der 
Maustreiber wird nun an das 
S.A.M.-Haupt-File angehängt. 

Das war schon alles. Ihre 
S.A.M.-Sicherheitskopie lassen 
Sie besser unangetastet. Die Dis¬ 


kette mit dem Maustreiber sollte 
weit hinten in Ihrer Diskettenbox 
verschwinden, denn hier gilt: Be¬ 
handeln Sie niemals eine 
S.A.M.-Systemdiskette zweimal 
mit dem Maustreiber! Nun kön¬ 
nen Sie einfach eine ST-Maus an 
den zweiten Joystickport an¬ 
schließen und S.A.M. damit 
steuern. Allerdings läßt sich auch 
jederzeit der Joystick weiterver¬ 
wenden. 

SJLM.-Accessories 

S.A.M. war ursprünglich nicht 
als Sericn-Listing in einer Zeit¬ 
schrift geplant. Daher sind die in 
S.A.M. verankerten Routinen 


Ein Accessory ist ein Maschi¬ 
nenprogramm, das an der Adres¬ 
se $8400 lauffähig sein und über 
einen Fileheader verfügen muß. 
Es darf sich auch nicht um ein 
Compound-File handeln! Es gibt 
im Prinzip drei Arten von Acces¬ 
sories: 

1. Freie Accessories: Sie benut¬ 
zen keine S.A.M.-Routinen 
und kehren auch nicht zu 


S.A.M. zurück. Ein solches 
Programm ist also völlig ei¬ 
genständig und kann den 
Speicher vollständig belegen. 

2. Halbfreie Accessories: Siebe¬ 

nutzen keine S.A.M.-Routi¬ 
nen. kehren aber zu S.A.M. 
zurück. Man muß also die 
Speicherbelegung von 

S.A.M. beachten. 

3. S.A.M.-Accessories: Sie be¬ 
nutzen S.A.M.-Routinen und 
kehren zurück. 

Hier noch ein Hinweis. Beim 
Sprung zu jeder der drei Arten 
von Accessories ist mich die 
hochauflösende Grafik einge¬ 
schaltet! 
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Zuerst wollen wir uns eine Ki¬ 
ste der wichtigsten S.A.M.-Sy¬ 
stemroutinen und -variablen an- 
schen. Sie finden sie in Kasten 1. 
Der zugehörige Speicherplan 
(Kasten 2) sei ebenfalls Ihrer 
Aufmerksamkeit empfohlen. 

Natürlich beziehen sich alle 
Bildschirmausgabe routinen 
(PRINT. CPRINT usw.) auf die 
Stt-Zcichen-Darstcllung und be¬ 
nötigen den von S.A.M. aufge¬ 
bauten Grafikbildschirm. Bei 
PRINT, CPRINT und 
CTIA ROUT brauchen die auszu¬ 
gebenden Zeichen internen 
(Scrccn-)Code. INPUT und 
SHOWDIR liefern hingegen ihre 
Strings mit Zeichen im normalen 
ASC-Code. 

Das Beispiel-Accessory 
BSPJkCC (Listing 2) 

Damit Ihnen der Einstieg 
leichter fällt, haben wir ein klei¬ 
nes Beispiel-Accessory abge¬ 
druckt, das viele S.A.M.-Routi¬ 
nen benutzt. Man kann also an¬ 
hand des l.istings sehen, wie man 
die Systemroutinen richtig ein¬ 
setzt. Das Programm (wie übri¬ 
gens auch ursprünglich S.A.M.) 
wurde mit dem Bibo-Assembler 
von Compy Shop geschrieben. 
Eine Anpassung an Atmas II ist 
aber für den erfahrenen Pro¬ 
grammierer kein Problem. 

Oft benötigt man eine Menü¬ 
leiste wie im S.A.M.-Hauptme¬ 
nü (oder Monitor. Memobox 
usw.). Leider sind die für diesen 
Zweck in S.A.M. enthaltenen 
Verwaltungsroutinen nicht für 
eigene Acccssories geeignet. 
Deswegen haben wir in 
BSP.ACC die zwei wichtigen 
Routinen CHOOSE und 
WCHOOSE noch einmal extra 
geschrieben (siehe Kasten 3). 

CHOOSE 

Überprüft, ob sich der Pfeil auf 
einem Eintrag in der Menüleiste 
befindet. Wenn ja. wird das ent¬ 
sprechende PDW aufgebaut. Die 
notwendigen Informationen 
über die Menüleiste erhält 
CHOOSE über die Datenfelder 
DTAB und TXTAB. 


SystemvsrleMea 


XPOS 

8yl« 

$601 M Position für PRINT (0 bis 79) 

vpos 

By'a 

$602 y Foylttoo Utt PRINT <0 SN 23) 

VALIN 

Word 

$603 IJntoersaiverleble für ver*ch Routinen ;m*)*l zur Übergebe 

VALOUT 

Word 

$605 wie VALIN .me«st Ruck gäbe war. »ble 

PULLF 

8yte 

*607 O-kelr, Pull Down Window IP0W1 offen . 1-POW oflon 

3TOAC 

Oyt« 

$609 Zwtacnenspeicher für fieg» und Regtsier 

PULLX 

8yte 

$60 A x Position des PDW (0 bi« FBI 

PU.LV 

Bjrt« 

$60B y Poaltlon dos PDW 10 Ms 23) 

PULLH 

(hrt* 

$60C Lang« de« PDW 

rmarg 

Byte 

$611 Rocht«r Rand für CPRINT 

3MARG 

Byte 

*612 Untoror Rand IUI CPRINT 

LMAftO 

Byte 

*613 Linker Rand (ür CPRINT 

HARR 

Byte 

*611 « Poaltlon de« JoyHleAl-Mautliolgoe« 10 bla IS9) 

YARR 

8yle 

$615 f Poattlon des - (ö bl« 191) 

PUL LN 

8|t« 

$6t6 Nummer des «ngewdhlten Decktopmenupunkles (mal 2) 

COLI 

Byto 

*617 O-Ploll auBarhaib PDW t-Pfo* In POW liw lesenl 

BOXX! 

Word 

(622 X Poaltlon (Unk« oban) lur BOX (0 bla 3191 

BOXT! 

Byte 

*624 y Poaltlon (links oben! lur BOX 10 bl« 191) 

BO XX 2 

Word 

$6?S x Peel Hon (rechte unten) für BOX 

BOXY2 

Byte 

$627 y Po*Ilion (recht* unten) für ÖOX 

eoxsi 

Sylt 

(62C x Position für BOX Slldor 10 bl« 207. >200= AusgeschelteO 

TEXT 

Word 

$62D Adresse de* String* der bei G£Tk£X ausgegeben wtrd 

dirfl 

Byte 

*63« 0= FRFE SECTORS" bei SHOWDIR enrelgen. t-nlcht 

ILEN 

Byte 

*635 Martmal« 1 »nge «mar Elngebe b*l INPUT IMcbt grOSar 4SI) 

FILE 

String $SSSS Enthalt angewahlte Datei noch SMOWOlR 

DRIVE 

Byte 

$S07C Aktuelle lauf wer kaiximmer (ASC Code!) 

I8UF 

String $5568 Enthalt Hog.be nach INPUT 

MMU 

Byte 

tCC 0-Speicher ab $0200 «wurde wer Ändert brw benutzt 

MuB In Acceeeorie* mul 0 gesetzt «werden I 

Außerdem werden dl« Zeropagevartablen $CB bis $F0 verwendet (können («doch benutzt 
werden) 

Syttemroutlnee 


Name 


Adr Auffl«b« 

- > De«frtebien 

<- Ruch gebe v*ri*o*en bzw Reetmter 

PULLDOWN 


$4039 öffnet PDW (freite Immer 16 Zeichen) 

*> X -Register x Position. Y-Reglster y Position, Akku Lkng« 

<- PULIX, PULLY. PUUM. PULLF 

PULLUP 


$40€1 ScMle«! POW 

INPUT 


S4F83 Ue*t einen TexUtrlng von der Tastatur 

Wichtig: Unbedingt vor Aufruf PULLF retten und noch Rück¬ 
kehr wieder her steilen 
-> ILEN Maximale Eingabetinge 

<- Eingebeetring ab I8UF, Akku 3 1 Eecepe gedrückt, sonst 0 

«thex 


$48€0 Schreibt Text in Slatusxeiie und liest Rexadezimtiwerl von 
der Tastatur 

-> TEXT Zeiger auf Teetetring 

<- VALIN Neuwert. Akku = 1 Esc gedrückt 

PRINT 


*«3f t Sehr albt Text auf gesamten Bildschirm oder In PDW 
(wann offan) 

-> XPOS x Poaltlon, YPOS y Poaltlon. X-Raglatar HtgAbyte 
der Adresse von Textalrlng. V-Roglstcr Lowbyte. Akku 

Lknge von Taxi Sir mg 

CPRINT 


$4 3FF Schreibt Text In Blldschirmeusschnttt 

-> Position wie PRINT. $CC Highbyte Textalrlng. $C8 lowbyte 

X - Register Lange String. LMARG. RMARG.BMARG 

ARROW 


$40f6 Fregt Joystick/Maus ab und bewegt Pf mH. Rückkehr nach 

Knopfdruck 
<- XARR. YARR 

GETOIR 


S4F2B Lkdt Directory in inlernan Bulfor ab $2800 
-> DRIVE 

SHOWDIR 


$4D85 Ze^)t Directory. Rückkehr nach Wahl eine» Einträge 

Vorher rnuB immer GfTDtR aufgerufen werden, Au&efdem 
mu 9 da* POW mit x=32, y°2. Lange-17 gedffnet werden 
-> OlRFl 

< - angewkhlter £ «nt rag (Füename) ab OATtt, Akku - 0 
gültige Wahl. Akku * 1 Exit .Knopf in Menüzeile gedrückt) 

BOX 


$408 Zeichnet ein Rechteck und setzt Slider 

-> BOXXI. 80XY1. 80XX2, 80XY2. BOX St 

clbstat 


$5031 Lischt Statuszeüen (Zeile 22 und 231 

Wichtig: Unbedingt vor Auffrgf PULLF retten und nach 

Rückkehr wieder hersteHen 

PUSkBS 


$4489 Kopien Bfldschlr m In inlernan Buffer 

PUL IBS 


$44D3 Holt 8*fd*chirm au* Internem Buffer 

MULT 


$4530 MültiplUierl 2 intagarjahlan 

-> Multjplikatortr VALIN. Multlpllkator2: VALIN*) 

<- Ergebnis VALOUT (Word) 

charout 


$4 376 Pr intet ein Zeichen auf Bildschirm 
-> XPOS. YPOS. Akku Zeichencode 

ARRSET 


$«17A Seid Pfeil an XARR. YARR 

SAM 


$40tr Rückkehr zum SAM 

Gesamte Grafik und SAM Haupt menutefste wird neu auf ge 

baut 
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SERIE 


WCHOOSE 

Überprüft, ob ein Eintrag in ei¬ 
nem von CHOOSE geöffneten 
PDW angewählt wurde. Wenn 
ja, wirdzurentsprechenden Rou¬ 
tine verzweigt. Benötigtes Da¬ 
tenfeld ist VEKTOR. 

Natürlich müssen Sie nicht die¬ 
se Routinen verwenden. Sie kön¬ 
nen auch eine eigene Verwaltung 
der Menüleiste schreiben. 
CHOOSE und WCHOOSE sind 
nur Vorschläge. 

Dies war. wie gesagt, der letzte 
Teil der S.A.M.-Serie. Wenn bei 
Ihnen Interesse besteht, sind wir 
gern bereit. S.A.M. durch weite¬ 
re nützliche Utilities zu ergän¬ 
zen. 

Accesaoryprogrammierung: Schema der Datenfelder für CHOOSE und 

WC H OOSE I Andreas Bmncr und Harald Schdnfcld 




AMD-Listing 


«et« EOKY 1»*624 
««41« M)«Y2-»62? 

»«42* TIXT=*62B 
««43» FILE'»5555 
»«44« UM6(D 
e«4Se »r-»6*z 
»*4b* DtlVZc*S»7C 
•«47» IBDF=»5566 
•»46« lLfcM=*6jS 
»«49« DIEFLa«634 
*85.»» 1 

•«sie liw*g»*6 13 

•*52* BHARCfr*6.2 
»«SS» M)XS1.=*62C 
«»5.4* FL4C =179) 

»«55» ZP=»CB 

»«96» nnv»*sc 

•»97* - 

*•96» eevtl. vorhandene Taste/». Idar 
»»93« afuar vngueln« erklnaren 

HM L»a *• 

»»61« ST» RHU 

«»62» »eventuell noch offenen Pulldovn 
»»63« nUindov tPDUl nchliesaen 
»»642 JS* PULLUP 

*«66» nKeoulemte frniai 

»« 66 « LD* *« 

»»67» ST* XPOS 

»«66» ST* YPOS 

•«69« Li? »270F 

»«7«« LDX /»TOr 

H? 1« LB* »6« 

•«72« JS* PBINT 

•«73* «Ffei 1 *bfragen 
**74« LOOF JS* **»0* 

•»76» »Schon am PBN offen 7 

»476« LO* FULLF 

00 ff® »NE »1ND0N 

•«76« »FON ttltaieklt 7 

*«79» JS* CHOOSE 

••6»» JNF LOOF 

»«61* «Eiotra» io Fi» nngeeaekli 7 

•«62* Ul ECO» JS* HCHOOSX 

»«99* JNF LOOP 


1*52 JE 1D tUYI DPMI PBY* BUYY KJtV 32497 
1*53 JEIY »OY* DFNI FBFM HOHN FHHD 2994« 
1*54 HNK» *TCT HNJJ MKIt VHV* *l»t 31947 
1*55 NFKD HNTH FJ*I HDHC KCNH FJK* 3*468 
1*66 HBNH XII* CTHN VJYI N**I VHES 31698 
1*67 HC** JHTH FDHN HOHN KEHN FJt* 3*55S 
1*58 IHKD NN 1H IVtC YYFH HDNH FHHB 3*219 
1«S9 HNK* rTCT NNJJ MYt* VHV* IDE* 3l7«S 
1*6* NFKD HNTH FJ*1 HDNN KDNH FJt* 3*6«8 
1*61 IHKD NN!N IVYC YYFH HDHN FHHD 3*313 
1*62 HNKS »TCT HNJJ NYS* VHV* IDE* 317*8 
1«63 NFKD NNTH FJI1 HDNN KDNH FJt* 3«6«9 
1*64 IHKD NN1K IV IC YYNH HHNI IYNT 32164 
1999 EYIF YT 3196 * 


1»«» HHNH NKTH HKYY HHRN **Y* YBYT 32927 

19*1 Y*CK 1T1V »JY* Y»r» Y*KJ *THD 32169 

1*92 NNKB HI*Y H*IH KEHD BYHK *U1V 3172« 

1«93 HFI* KEHD tYNS NCF» KJSK NDT1 3«8»9 

1»«4 HBNH YBKB **EU HBNS Y*YJ TBHE 3116« 

1»*5 NTY* KEHD Y*YJ Y*VB NTY* NXYD 32351 

19«6 KENF Y»H* »UY* JIYS KBND YtYJ 32*29 

19*7 1IHE NYY* KEHD YtYJ HBVB NYY* 32253 

1999 NtTC KENC YBNB YUYt CJY* 1VCN 32**5 

19*9 Y*KB NDY* YJU* HBNU TBKJ »TH* 31492 

191* KFY* IVII YfKE NDY* YJV* HBN1 31328 

1911 YBKJ »THE NCY* KBNH YBVJ *NJ* 31497 

1912 SHY* NJY* KJ** HBNH Y*Kp TIN* 3138! 

1913 JFIV NJY* KJtt HBNF YBKB NDY* 31277 

1914 YJU* IBNU Y*»J TtNB *CKB T1*F 313*8 

1*15 VJJN HBBU NNTI »FF* KBT1 BFN* 31131 

1*16 IUVN T1IF FBKJ KBHB NCY* NNNH 31181 

1*17 YBKE IDY* YJV* 1EN1 YIVJ ISN* 3184* 

1*18 ICKE TDBF VJCN N**U NNTD »FFt 31187 

1919 KBTD »FH* BUVN TD*F F*** litt 32*72 

1*29 **** »*** S »KB TI BF THFJ U*HE 39964 

1921 tttl KVTD »FKY MCE TYYT JJT* 32995 

1922 UiVH NHNK TVt* NIKE TCBF YJtl 31189 

1*23 NBBl YiPK 1YF* YKJK 1YFK »KB* 32138 

1924 Btt* kttt tttl **** HIV* N1H* 32582 

1925 VBKB KBTB TU» Ktlt Sill litt 32924 

1926 11*1 NNHN YEIT UD1T IV** YtlV 32223 

1927 BFYB NKNK NKHH HHN* BYNT *Y*B 32575 

1928 HBIK Ktlt CJKC YTJT DKVH VKYH 31683 

1929 BtNF KJRH HENV »YKE NV*Y VJNN 31819 

193« N»NJ Y»GG YYfT *Jt* IIUK HDD 31342 

1*31 DI IH DYDD 1NYN DUDJ BUY* YBEG 31258 

1*32 YYIC ITNK THYI FCYY Kll* CJCU 31578 

1*33 YTJT DNVH VIDt B*RF 1VHH YT»» 31689 

1*34 BBYY FJG1 CIFD **WJ YTYB *BUU 31943 

1*35 GJGU G1FD FEFI FJCB FCBR FDFJ 29641 

1936 FBFV FDFG FDFN »BIN UI FT GUC1 397)2 

1937 FDBJ RBBI IBIB **Y* YCBN *»YB 32369 

1936 FTGD CUG1 GYFB FJFY FDGY **FJ 39634 

1*39 GUGI BBFJ FNCU GIFT FVFV FJFD 39315 

194« GYGI »Kl* III* 1**1 BIBI SRI» 32666 

1*41 U6CJ CUC! FBFE FIFJ GVFC BIP» 29697 

1*42 FJG1 »SYN URU1 TJYH YNtt FYFN 32284 

1®43 FNGI FBFN *»*» ***• 1*11 **KB 31968 

1*44 NBfK BKBK IKKK F*Y» *UYY KBNT 32233 

1*45 JEIK tUKO NYJE IC*U KJ*U JB1Y 31128 

1*46 »UND NGJB MIU KBNH JE1B IUY* 3*999 

1947 BFN 1 Ftr* »UYY KJ*G JE1Y BUKD 31553 

1*48 NUJE 1HRU KDHI JBIJ tUKB HDJE 3***7 

1*49 IIBU KDNF JEID (UY* BFN! FtYl 31268 

195« BUYY KJBC JE1Y IUKD NUJE IHBU 31128 

1*51 KBH1 JBIJ tUKB HDJB IIBU KDNF 3*291 


Assemblerlisting 


PÜU.DOWI1 *44038 
««11« PULLUP=44«£1 
»012« 1*PUT=44F83 
««13« GE7hEX=44BE0 
««14« P8i«T.»43fl 
««15« ABXOb-440Ffc 
00 1$« SHÜWDi**44D8S 
«« 1 ?« GrrDIKc»4F2* 

««10« iöX=44CFÄ 
««19« SAH*»401F 
•«2«« CL*STAT*«503l 
««21« PULL6S<-444D3 
•«22« crtirr*t43rF 
«•23« 4 

««24« »3AR'Sy*t«ftv*r»*bl«ft 
««25« « 

0920« XPOS=«601 
««2?« YPCS=4692 
00200 XA«=4614 
00290 YABKtr»6lS 
0«3«0 COLL-4617 
0031« VALlN-0603 
00320 VALOUT-4005 
«033« PULLX = 4t>«A 
«434« PULLY=06«& 

«035« PULLF =4607 
«038« fULLX-0616 
«0370 STOtE-4099 
«0380 XOXX1=4*22 
«039« B0XX2-4625 


0065« 4Ea folgen nun di» toutastn, 

« 08 6« 4di« von WCHOOSE lj« noch Hohl» 
«0070 4*ofgorwf*a Mrditt • 


00680 WIND JSt PULLUF 
«0600 4PX>W c«f fn«s 
•0910 LDX 425 

«092« LDY «1« 

•0830 U>A 44 

•094« J51 PULLDOWN 

0095O 41b PLW sehr»!b«n 
«0960 LZ>A • 1 

00970 STA XPOS 

«0980 STA YPOS 
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•294« 

•2858 ESC 

•287® - 

«2**« QU IT 
•286® 

• 2 IW 

*21)4 eStepal 
•212# 

•219« 

•214« 

•2 IW- 

•216« «Oeffaet 
•217« aPDH 
•218« CHOOSE 
•219« 

•22W 

• 221 « 

• 222 « 

•223« 

•224« 

•2268 

•228« 

•227« 

•22«8 

•229« LOOPS 


•23 >• 

•232« 

•233« 

«234« 

•236® 

•236« NICHTS 
•237® 

•238« 

•239« 

•24W SCHLIEß 
•241« BACK 
•242« GEFUND1 
•243« 

•244« 

•245« 

•246« 

•247® 

•248« 

•249« 

«25W 

•251« 

•252« 

•2S3« 

•254« 

•255« 

•256« 

•2578 

•258« 

•259« 

•26W 

•261« 

•262« 

•263« 

•264« 

•265« 

•266« 

•267« 

•268« 

•269« 

•27®« 

•271« 

•272« 

•273«.. 

•274« *Spr»n, 
•275« »£»n t r. 
•276« HCHOOS: 
•277« 

«278« 

•279« 

•28«« 

«78 1® 

•282« 

•283« 

•284« HCBACK 
•285« 1KPDN 
«286« 

•287« 

•288« 

•289« 

•29W 

•291« 


n\% 

l«STR«)fr»A®M 

ATAHI ST 


SERIE 

a 


ATAHI m«9«/in 11/88 


■ 69 


«•99« LUV 1HTXT 

8lW8 LDX /NTX7 

• 1«1« LDA »48 

0 t«2« JSR PRIKT 

•183« affaxl Abfragen 
«l«4« LOCFl JSi ARBO® 

8186® aPfatl ib Hiadow 7 
8186« LDA COLL 

• l«7« BEQ LOOPl 

• 188« »Neichen Eintrag acgevaeblt 7 

8189« LDA YARR 

• UW CHP *88 

ein® bcc LOOM 

«1128 CHP «96 

• U3« bcc Ein trag i 

91144 CHP 8184 

• UW BCC E1NTRAG2 

91169 CHP «122 

• 1178 KC ElMTBAG3 

«1188 JHP LOOP 1 

• UW EINTRAG 1 JHP LOOP l 

• 12W IIHTRAG2 JHP LOOP1 

•1218 EJN7BAG3 JS8 PULLUP 
•1228 RTS 

0123« «Taut feer Beispiel PDH. 

•1248 «TXT AT 'Etatrag 1 

rag 2 Exit 

• 1258 ..... 

01268 DIR JSR PULLUP 

•1278 «Directory Floppy 1 laden 
«128« LDA ■’I 

«129« STA DBJUI 

• 13W LOOP2 JSR CETD1R 

•1318 »L.ractory anzeigea 
•1328 LOX «32 

•1338 LDY «2 

«134« LDA «17 

• 135« JSR PULLDOUN 

«1368 LDA «« 

• 1378 STA DlftPL 

«138« JSR SH08D1I 

8)398 «Gua1 1 kg« Habl cdar Exil 7 
«14«« »IQ MAHL 

•141« JSR PULLUP 

«1428 LDA •« 

•143« STA 63251 

•144» BIS 

•145« aAngeweehltar Daiataaaa stabt 
•146« Azur Ha»terverarbeiteag ab 
•1478 eFILI IN Spaicher 


JHP LOOP3 
JSR PULLBS 
RTS 


81488 HAHL 
• 149« 

NOP 

JHP 

LOOP2 




•2518 HENG 

JSR 

PULLUP 

81528 «Rachtack zatchaan 

• 1538 

LDA 

«188 

• 154« 

STA 

BOXXI 

• 155« 

LDA 

• « 

8 2568 

STA 

BOXX1*1 

• 167® 

LDA 

• 2«« 

• 1568 

STA 

BCXX2 

«159« 

LDA 

•8 

• 1680 

STA 

BGXX2*1 

• 161« 

LDA 

•W 

«162® 

STA 

BOXY 1 

81638 

LDA 

• 138 

• 264« 

STA 

B0XY2 

• 1658 

LDA 

• 28« 

«266« 

STA 

»OXSL 

• 167® 

JSI 

BOX 

*,6*a «lnp.ii «ufruf.o 

•169« LOOP3 

LDA 

>49 

«1788 

STA 

1 LEU 

• 1718 

LDA 

PULLT 

• 1728 

STA 

FLAG 

«173« 

JSk 

INPUT 

0 174« 

PHP 


ei?t>e 

LDA 

FLAG 

• 176« 

STA 

pullf 

• 177« 

PLP 


• 178® 

BNE 

ESC 

«179« «Eingabe 

printen 

• 168« 

LDY 

a® 

•181« LOOP6 

LDA 

t»UP.Y 

• 162« 

CHP 

N96 

• 183« 

KS 

OK 

• 184® 

SEC 


• 1858 

SK 

•32 

•186« OK 

STA 

l»UF,Y 

• 187« 

I NY 


• 166» 

CFY 

*48 

• 189« 

BNE 

LOOP 6 

• 19W 

LDA 

•26 

8 291« 

ST» 

XPOS 

• 1920 

LDA 

• 12 

*193» 

ST» 

YPOS 

• 194« 

LDA 

• 49 

8 ISS« 

ST» 

kPARJ 

«1978 

STA 

lhabg 

• 196« 

LDA 

• IBUP 

«199« 

STA 

ZP 

• 2«W 

LDA 

/ IBLF 

«281« 

STA 

ZP.I 

• 282« 

LDX 

• 4« 

•2« 38 

JSt 

CPRINT 


QU IT JSI PULLUP 
LDA «1 
STA Dl»FL 

•Stapel »a Ordnung b 
FLA 
PLA 

JHP SAH 


SCHLISS 

»ACK 

GEFUNDEN 


au t«l|, angewaehl tas 

LDA XARR 

LSR 

STA XPOS 
LDA YARR 
LSI 
LSR 
LSI 

STA YPOS 
LDA DTAB 
TAX 
LDY •« 

LDA DTAB* 1,t 
CHP XPOS 
»CS »ICHTS 
LDA DTA»*2,Y 
CHP XPOS 
»CC »ICHTS 
JHP GEFUNDEN 
1NY 
1NY 
DEX 

»NE LOOPS 
JSI PULLUP 
RTS 

LDA YPOS 
»NE SCHL 1 ES 
LDA PTA»«1,Y 
TAX 

STY PULLN 

STY STORE 

ASL STORE 

LDY STORE 

LDA TXTAR.Y 

LSI 

LSR 

LSR 

LSR 

CLC 

AK 81 

LDY •) 

JSI PULLDONN 
LDA STORE 
TAY 

LDA TXTAR.Y 
PHA 

LDA TXTAB*2.Y 
TAX 

LDA TXTABM.Y 

TAY 

LDA 81 

STA XPOS 

STA YPOS 

PLA 

JSR PRINT 
RTS 


«Springt zu aagewaabltaa 
«Eintrag ki geoeffaatee PDH 
NCHOOSE LDA COLL 
BNE 2NPDM 
LDA YARR 
LSR 
LSR 
LSI 

»EQ HCBACK 
JSR PULLUP 
HCBACK RTS 
1 NPD« LDA YARR 
LSR 
LSR 
LSI 

CHP PULLY 
»EQ HCBACK 
KC HCBACK 

SEC 

SK PULLY 
SEC 

SK NI 
ASL 

STA STORE 

LDA PULLM 

ASL 

SSL 

ASL 

ASL 

CLC 

AK STORE 
TAT 

LDA VEKTOR.Y 
STA ZP 

1 LDA VEKTOR*l.Y 


•389« STA *CC 

•3 IW JHP »ZP1 

•3119 - 

•3128 eObjektbaua feer aigana PDM's 
•313» • 

•3148 DTAB .HX 82W831816 

•315« DTOP -AT "PILI OFT 

IONS • 

•316« AT * 


«3178 TXTaB 
8318® 

83 IW 
8328« 

•32 1« 

83228 
83238 PDHI 
ctory • 

•324® 

•3254 PDH2 

8326« 

•327® VEKTOR 

.8 

8328« 

«328« 

•33W 


HX 3« 

-DA PDH1 
.HX •« 

.HX 28 
.DA FD«2 
HX •• 

. AT "Nindoudeao 

At * Quit 

.AT "inputdeao 


.DA NI MD,DIR.QU2T,8.8,8,8 

.DA 8.8.8.8.8,8,8.8 

.DA DIHO.QU27,8.8,8.8.8,8 

DA 8.8.8.8,•.«,•.8 


Potrlacfi 7S • 0*2304 Laboe • 1 


34343.31 tS ode«’ 1300 


KLV-EXF.RCISE — Lernen mit Spaß 

■ | n> n» n ■* , . 

<*"■»** «. Ir, 

■**•'** .«n V .nncw st 

Ad^IÖCtl 09r Atv. ST Ovtfi T.- 

Wuj 

«< ^ own ». mm 

~ iw, ‘SLür.c .****** i« 


KLV-EXFRCISE plus 

A/k *ti*—Oj€r*t r-srTV^vvng t*K fc 't**gtt»r>a»»rTn»« KLV f V»R<1>* -1 
1 080 r«a*b«tn 2 460 Ur—ut M H6t c h4>\«ao 

SfWN« ApmwmSm • l»m- t«d Afefr»g»4nodue • 3p*r>«l*a L*»r*Mi Om 

~n*ftiaMm*«n' V Ne a eU • ftoo»» Mh ra> E rt«liue • 0*u«cii «ngo.^t r^. 
utcn-QM/Ur* • 4c*« «fl* »nlmchm • ■eapwtg- «kn 
»4C0T *n«r< 0« n**. 


KLV-Speziallektion KLV-F.XFRC1SE 

Technik plus Technik 

iiar<i»»v4njwE.u*t:i«»« O eae w ui goaaewPCi n iCW l 

'uatMri pmiM# Ss*r^*+r«. Tkjvw 

9 UW«' lK’OKMi l-Vicn m n mi*p 

OM I«,-’ 

1 — Sp.ll , 

'OZZn't,» t 1 KLV-E/fikClSB i.J Aul*t*ew 
• « • »*» servlc« 


* Sur |Kom 
N»JV 

{■gw»’ 5» 

*aedMun 


Word Perfect 

? ^ >a* y « a i Tanir»t»v , g»>n»gk»w. P^oU K« OM 790,- 


M e rawar «»or su tmtironmmn At»-, 51 «0 V/ KB AMU .nW'tj.tliuVun 
Uy%»»JW ?4 rOfti-'UOModMBknM TOS 
■ At*(S«M»^6urva^r<t<n arpSofura VaKaJkp«*« 

KLV • V ERLAG4WERB EA GENTVIR ♦ Poadach • 2304 Laboe 













Der Programms«™ ice des ATARI magaz/rcs 
bietet Ihnen alle bisher veröffentlichten 
Listings auf Diskette an. 

Jede 'Lazy Finger"-Diskette enthält die 
Programme einer Ausgabe. 

Oft sind darüber hinaus noch weitere 
Programme enthalten. 

Jede 5,25-Dtsk für 8 Bit und jede 3,5 -Disk 
für 16 Bit kostet nur 


Heft 2/87 


n«r> • " - Textausgao« " ”• 

8~LHr. LF 8/1-87 ljK , Fomw. 

.1 Tn«. arataehesOnkeBenbetnet» iminv fi» detaillierte 

Uber Diak-Pate aen tn / 

p^rlmimochrom): 

kittonl-Centet 1 • Vektorerem^ nUHCh* 

awnm fcr ***** Art)««'*>1109^ 

1*."«™"*“'’ , !BOM • Z»9«e«: SP« 30^1 

noeWomleusCKAI.«* 

S««| Mr LT 1«r*-«r 

^-^^wrST-agBlwF»* _ 


«•je«**** <*7;z r - 

, '* w » 2: Wn S^”«***) • SÄ / 

• r«tor„_ Yarsaon in Qp A .R.~T * ,tl ' i ^«mory- i 


•»-Track. 


Heft 4/87 

B~t.-Hr. LF 8/4-87 
T«l: S.« museen an Taxi durcft den 
QroBatadtveakeht «um Oer Sradt 
plan aus dem HeR ist den, notwendig 


Heft 3/87 

tfan+r 

*'**•<' Hwjan^Z*“ , ™ 
° M *' : ‘»erwnert Mas««««,* 

T i« 

v ^" uan uni ba ru oit _ 


td/ C * "*••***“ r» 3- S«k. 

LA 18/3-87 

MM.ebyrlnth (mtmoehromt- «r*. 

e Diekrot- 

(OFA-bSc^ C> ** «rtomatw* 


Heft 6/87 

B~L-Hr. LF 8/8-87 
Penor: Maadvienaprocheapet hk 
zw« Personen. Tsrmte'- pid "Ai*a- 
nod'-Etfekte e 30-Mtcao-CAD: 8a- 
«vc-Prograrrrr. rtx Rotation von Sil¬ 
houetten, vatteote KantanzaM, Sihcu- 
attan frei edCietbaf # Muttl-Ptkrer 
Animator: Kotwruktwnspaogramm in 
Maactenenaprache kif Ftayet* “°d 
Artmasionaaaquanzan. Joystcketaue- 
rurg • Bteak-Handler: Oe Funktion 


spiel h» OFA-Bawc • Uta (mono 
Chrom): Das klaaaacne Smulations- 
soe.ru: SeleMIcnamuMer (GFA-Bask:; 
« Sounddemo In AaaamMer: Vw- 
schtadana Getiueeh# • Zeichen- 
konvartan JtiMy«Co/ Anpassung 
von PC-Taxten «r, Alan IS-Wordt*!- 
Format « Joystick-. Zwei Adtragede- 
moa ln GFA-Sae*: « Pubtlc-Oomeln- 
Beigaben: 1. Froeeheprung (mono¬ 
chrom): Mtni-Strateeeap«' gegen 
den ST « ». PSA VE-Knack: vTtiaty 
zum Entschtuaaeln von PSAVE-Faae 
leitet OF.A-Be»c # 3. Celeetlal Cae¬ 
sar« lcok.fi: QroSa* Weltraum-Tak- 
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betgetuglem Ruicme-imerpaetea 
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TEST 


Englischer 

Texter 

”K-Word 2” von Kuma auf dem Prüfstand 






g g g a 3 g 2 a 3 d 5 q o b s g 3 a ac 33 ai 


MMW ieder einmal haben wir 
auf der Suche nach der 
»^“idealen” Textverarbei¬ 
tung ein Programm unter die Lu¬ 
pe genommen. Es handelt sich 
um "K-Word 2” vom englischen 
Software-Haus Kuma, dessen 
Programme in Deutschland von 
der Firma Knupe vertrieben wer¬ 
den. Wie andere Anwendungen 
dieser Art muß sich auch ”K- 
Word" den Vergleich mit dem 
inoffiziellen Standardprogramm 
"Ist Word Plus” gefallen lassen. 


doch die eigene Fileselcct-Box 
ins Auge, mit der sich auch alle 
angemeldeten Laufwerke als ei¬ 
gene Buttons vorstellen. 

Wer schon einmal mit "Ist 
Word Plus" gearbeitet hat. kann 
sich auch bei “K-Word” schnell 
zurechtfinden. Der Text wird in 
den bekannten Windows bear¬ 
beitet; von ihnen lassen sich bis 
zu vier gleichzeitig öffnen. Ange¬ 
nehm macht sich der informative 
linke Balken bemerkbar, wo u.a. 
auch jedes “harte“ RETURN 
und jede 10. Zeilennummcr ein- 
geblendet werden. Zwischen den 
Fenstern läßt sich mit CUT, CO- 
PY und PASTE ein Textteil aus- 
schneiden und anschließend über 
ein Clipboard-Icon auch unter 
den verschiedenen Texten aus- 
tauschen. 


Zunächst fällt auf. daß sowohl 
Programm als auch Anleitung in 
Englisch geschrieben sind, doch 
wollen wir darüber einmal hin- 
wcgschcn. Positiv sticht dann je- 


4 Zwar ist die Möglichkart, 20 
Funktionstasten zu belegen 
rächt angenehm, aber leider 
geht das nur sehr umständlich 

Lädt man ASCII-Text als .TXT- 
Dokument, so bringt man das 
Programm schnell durchein- 
■d ander 


■asxösimjoii] 


«tu* 


Tr*nsl«te tiblc 

mumm g*gIMffl®EE) 
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Zur Weiterbearbeitung vor¬ 
handener Texte kann auch das 
ASCII-Format gelesen und aus¬ 
gegeben werden. Hier ist jedoch 
genau zu beachten, daß nicht 
OPEN, sondern TAKE Verwen¬ 
dung findet. Nimmt man nämlich 
das falsche Format (.TXT) zum 
Lesen eines ASCII-Textcs ohne 
CRs. so wird alles in einer einzi¬ 
gen, überlangen Zeile darge¬ 
stellt, die "K-Word 2” ordentlich 
durcheinanderbringt (s. Hardco¬ 
py). Dafür ist das Programm 
aber insofern kontaktfreudig, als 


Fast genau wie ” Ist Word” bie¬ 
tet auch "K-Word” verschiedene 
Möglichkeiten, den Cursor vor- 
und rückwärts über den Text zu 
bewegen. Dies erreicht man 
durch Kombinationen der Cur¬ 
sor-Tasten mit SH1FT bzw. 
CONTROL. Leider sind auch 
die Textattribute (fett, unterstri¬ 
chen usw.) nur über Kombinatio¬ 
nen von Buchstaben mit CON¬ 
TROL und nicht über die Menü¬ 
leiste oder Funktionstasten anzu¬ 
wählen. Daß sich im KEYS-Mc- 
nü bis zu 20 Funktionstastch (10 


ic4tejrctr?t ft! 
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in der Scrienbrief-Option (Mail- "K-Worde" 
Merge) .DIF-Files gelesen wer- ^ } P 'f" c J'!i cke L 
den können. Die bei Kunia er- »/, * ° 

schienenen Anwendungen ”K- eigenständiges 
Spread” und "K-Data” verwen- ^° 9 ramm auf 
den ebenfalls dieses Standardfor¬ 
mat. Die wichtigsten Funktionen 
von ”K-Word” kann man im Be¬ 
darfsfall auch in der eingebauten 
HELP-Option nachlcsen. 


Pesh f t !«■ Edit Se«rti> Keys 
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Send specUl c»d«s t« Printer: 

t erst 4b 1. Zeichen 1 : i SEM I 


Der Preis für "K Word 2” be¬ 
trägt 169.- DM. Auf der Pro¬ 
grammdiskette befindet sich ne¬ 
tten der eigentlichen Textverar¬ 
beitung ein Programm zur Erstel¬ 
lung eigener Druckertreiber, 
wenn man auf die mitgelieferten 
Defaults Epson und Laserline 
nicht zurückgreifen will oder 
kann. Äußerst positiv ist hier das 
CONFIG-Programm. mit dem 


Cm printer Mchspttt 


Ib’fliirble 


Steuercode* können mit "K-Word 2” auch direkt an den Drucker geschickt 
werden 

normal und 10 über SHIFT) defi¬ 
nieren lassen, ist ein schwacher 
Trost. Man hat die GEM-Bedie- 
nung hier nämlich völlig übertrie¬ 
ben. Jede Funktion und vor al¬ 
lem jeder einzelne Buchstabe für 
die Tastenbelegung sind mit der 
Maus aus einem ’ Rollband” aus¬ 
zuwählen und anzuklicken. Da 
erfordert bereits die Floskel 
"Sehr geehrte Damen und Her¬ 
ren” einige Mühe. 

Auch die Formatierungsoptio¬ 
nen erfolgen für die einzelnen 
Absätze jeweils durch eine CON- 
TROL-Kombination. Das Zu¬ 
rückformatieren des kompletten 
Textes ist nicht vorgesehen. Auf 
Wunsch läßt sich für jede Zeile 
eine eigene Tabulatordefinition 
eingeben. Dies wird wiederum 
durch CONTROL-M eingelei¬ 
tet. 


Bes* File Erftt Seerch Keys Print 
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Zur Kommunikation mit "K-Spread” können auch .DiF-Flies auagegeben 
werden 









TEST 


der gewünschte Druckertreiber 
im Dialog erstellt wird. Für jedes 
Zeichen läßt sich eine bis zu 10 
Zeichen lange Codefolge definie¬ 
ren. Da man den so erzeugten 
Quellcode jederzeit wieder edi¬ 
tieren kann, stellt die oft gefürch¬ 
tete Druckeranpassung hier kein 
großes Problem mehr dar. 

Auf der Diskette befindet sich 
auch ein Spell-Checker. Das zu¬ 
gehörige Wörterbuch, das leider 
in Englisch vorliegt, ist vor der 
Anwendung noch auf eine sepa¬ 
rate Diskette zu dekomprimic- 
ren. Mit diesem Spell-Checker- 
Programm läßt sich nun ein ”K- 
Word"- oder ASCII-Text laden 
und mit den im Wörterbuch ge¬ 
speicherten Begriffen verglei¬ 
chen. Unbekannte und damit 
möglicherweise auch fehlerhafte 
Worte werden angezeigt. Jetzt 


kann man diese editieren und 
eventuell an das Wörterbuch an- 
hängen. Auf Wunsch ist es auch 
möglich, gemeldete Fehler durch 
eine einzugebende Zeichenfolge 
zu markieren und die Datei dann 
als neues Text-File abzuspei- 
chem. 

"K-Word” kann zwar mit eini¬ 
gen Features aufwarten, die an¬ 
dere Programme nicht bieten, 
der "idealen" Textverarbeitung 
kommt "Ist Word” jedoch be¬ 
deutend näher. Vor allem die Be¬ 
dienerfreundlichkeit bleibt bei 
"K-Word 2” hinter dem zurück, 
was man von einem Programm in 
GF-M-Umgebung normalerweise 
erwarten kann. Es ist zwar unum¬ 
stritten, daß Tastenkombinatio- 
nen vom geübten (!) Anwender 
schneller zu bewältigen sind als 
ein Aufruf über Buttons oder gar 


die Menüleiste, wo jeweils ein 
Griff zur Maus notwendig ist. 
Zumindest für die Einarbeitung 
ist aber das Vorhandensein bei¬ 
der Möglichkeiten (wie bei "Ist 
Word”) die optimale Lösung. 

Ob für ihn die Einbindung von 
Grafik notwendig ist. muß jeder 
selbst entscheiden. "K-Word 2" 
bietet diese Möglichkeit jeden¬ 
falls nicht. Auch der Sinn eines 
separaten Spell-Chcckers, dem 
man erst noch Deutsch beibrin- 
gen muß, bleibt fraglich. Maß¬ 
stab für ST-Textverarbeitungs- 
programme wird jedenfalls vor¬ 
erst "Ist Word Plus” bleiben. 

BczugMiuclk': 
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Auf den ST 
gekommen 

Bei PC-Anwendem vor allem in der USA berühmt, 
kommt ”WordPerfect" nun als ST-Version. 


Di* 

statistischen 
Informationen 
des "Spell- 
Checken" 


BMW M # ordPerfect” ist in 
''|i|#der PC-Welt der 
WW USA ein wohlbe¬ 
kanntes und von vielen geschätz¬ 
tes Textprogramm. Jetzt wird es 
auch auf dem deutschen Markt 
verstärkt angeboten. Uns lag die 
Version 4.1 vor, die sich, abgese¬ 
hen von der Umstellung auf die 
deutsche Tastatur, noch voll 
amerikanisch gibt. Von der deut¬ 
schen Vertretung wurde uns aber 
versichert, bis zum Herbst wolle 
man nicht nur das Handbuch, 
sondern auch die Texte im Pro¬ 
gramm eindeutschcn. Wir hof¬ 
fen, daß sich dann auch die Inter¬ 
na den deutschen Gewohnheiten 
angepaßt haben. Das betrifft die 
Standardlänge einer Briefseite 
ebenso wie die Regeln der Sil¬ 
bentrennung, Rechtschreibung 
und so manches andere. 

Das Programm wird in einem 7 
cm dicken Schutzkarton für den 
über fiOOseitigen Ringbuchord¬ 
ner und auf sechs fett gepackten, 
einseitigen Disketten (82 x 10 
Sektoren) geliefert. Sein Preis 
beträgt 790.- DM. Es bietet eine 
Fülle von Funktionen, welche die 
Arbeit sehr erleichtern können 
und die vor allem professionelle 
Vielschreiber bei anderen Text¬ 
programmen oft vermissen. 
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Empfehlenswert sind ein hoch¬ 
auflösender Monochrommonitor 
und eine Festplatte oder zwei 
Diskettenlaufwerke. Es genügen 
aber auch 512 KByte RAM mit 
einem Laufwerk und ein Farb¬ 
monitor in mittlerer Auflösung. 
Von der Farbmöglichkeit wird 
teilweise Gebrauch gemacht, die 
Farben sind dann einstellbar. 

16 Bit 

Der Arbeitsbildschirm ist ein 
normales GEM-Fenster mit ei¬ 
ner Anzeige der Cursor-Position 
anstelle des unteren Scroll-Bal- 
kens. Zur Steuerung kann wie 
üblich die Maus benutzt werden. 
Alle, die ihre Finger lieber auf 
der Tastatur lassen, finden aber 
jede Menge CTRL-, SHIFT- und 
ALT-Kombinationen mit den 
Funktionstasten. Ein mehrfarbi¬ 
ger Merkstreifen und eine Refe- 
renzkartc dienen als Gedächtnis¬ 
stütze. Im allgemeinen erscheint 
nach der ersten Anwahl noch ei¬ 
ne Auswahlbox mit Zahlenme¬ 
nü. 

Wenn man einmal gar nicht 
mehr weiterkommt, hilft der 
Druck auf die HELP-Taste. Da¬ 
nach bringt die Eingabe eines 
Buchstabens eine Erläuterung 
der Funktionen, die mit diesem 
Buchstaben anfangen. Die Betä¬ 
tigung einer der Funktionstasten¬ 
kombinationen führt zu einer Er¬ 
klärung dessen, was im Ernstfall 
geschehen würde. 

Die Drop-down-Menüs lassen 
sich übrigens "fcstklemmen”. da¬ 
mit sic nicht immer im falschen 
Moment ins Bild fallen. Bei Be¬ 
darf werden sie dann mit der 
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rechten Maustaste ausgelöst, 
wenn der Maus-Cursor sich ir¬ 
gendwo unter dem gewünschten 
Menüwort befindet. "WordPer¬ 
fect” plaziert für die angewählten 
Funktionen spezielle Steuerco¬ 
des direkt in den Text. Wer 
möchte, kann sich diese auch an- 
schen und direkt editieren. 

ASCII-Texte lassen sich mit ei¬ 
nem speziellen Befehl direkt ein- 
und ausladen. Zum Einlesen von 
Texten im Format von ”lst 
Word", "WordWriter” und "ST- 
Writer” wird ein Konvertie¬ 
rungsprogramm mitgeliefert. 
Aber starten Sie keinen Versuch 
mit dem Testprogramm von "Ist 
Word” oder "Word Plus”, denn 
das führt zur "Anarchie”. 

Die üblichen Textformatierun¬ 
gen sind natürlich vorhanden. 
Ergänzt werden sie durch die 
Möglichkeit, den Text zwischen 
dem oberen und unteren Rand 
eines Briefbogens zu zentrieren. 
Eine Druckseite kann bis zu fünf 
Spalten haben. Dabei wird der 
Text in einer Spalte wie in der 
Zeitung von oben nach unten 
oder wie bei einer Liste quer auf¬ 
gebaut. 

Das WYSIWYG-Prinzip wird 
nicht unterstützt. Eine Formatie¬ 
rung erfolgt erst beim Ausdruck. 
Das ermöglicht eine relativ hohe 
Arbeitsgeschwindigkeit. Der 
Ausdruck dauert dann aber ent¬ 
sprechend länger; man spürt 
richtig, wie vor jeder Zeile ge¬ 
rechnet wird. 

Leider werden die angewähl- 
ten Funktionen nicht wenigstens 
durch ein Zeichen am Bild¬ 
schirmrand angezeigt. Will man 
nicht erst beim Ausdruck fest¬ 
stellen, daßz.B. Rechtsbündig¬ 
keit versehentlich nicht einge¬ 
stellt war, muß man entweder in 
der ANZEIGE MIT CODE 
nach dem Einschaltzeichen su¬ 
chen oder die Funktion nochmals 
aktivieren, um dann zu bemer¬ 
ken. daß dies schon geschehen 
war. Das ist wirklich nicht benut¬ 
zerfreundlich. Die üblichen 
Funktionen zur Änderung des 
Schriftbildes werden durch 
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BORDER DRAW ergänzt. Da¬ 
mit kann man Kästchen oder an¬ 
dere Umrandungen zeichnen, 
wobei dies mit beliebigen Zei¬ 
chen möglich ist. 

Noch wichtiger ist es jedoch, 
daß sich auch der Abstand zwi¬ 
schen den Zeilen beliebig verän¬ 
dern läßt. Selbstverständlich ist 
eine universelle Blockmanipula¬ 
tion vorhanden. Bei der Defini¬ 
tion des ßlockcndpunktes ist zu¬ 
sätzlich auch die Eingabe eines 
ASCII-Zeichens möglich. So 
schließt z.B. die Eingabe eines 
Punktes den Block am Satzendc 
ab. Schlecht gelöst ist leider die 
Verschiebung eines Blocks. Sie 
kann hier nur über CUT und PA¬ 
STE erfolgen. Außerdem dauert 
sic sehr lange. Das gilt auch für 
das Löschen eines Blocks. 

Fuß- und Endnoten werden 
ebenso unterstützt wie eine Indi¬ 
zierung für ein Stichwort- oder 
Inhaltsverzeichnis. Außerdem 
läßt sich eine Überwachung ein- 
schaltcn, die dafür sorgt, daß 
Textbereiche beim Seitenum¬ 
bruch nicht getrennt werden und 
daß keine sogenannten Huren¬ 
kinder oder Schusterjungen ent¬ 
stehen. Wer versehentlich etwas 
gelöscht hat, kann bis zu drei 
Ebenen tiefer noch alles zurück¬ 
holen. 

Wie gut die Silbentrennung er¬ 
folgt, wird man erst beim Test 
der deutschen Version feststellen 
können. In der vorliegenden Fas¬ 
sung gibt es eine Wahlmöglich¬ 
keit für die Anzahl der Buchsta¬ 


ben, die eine Silbentrennung mit 
den üblichen Rückfragen aus¬ 
löst. Ein wichtiger Punkt ist. wie 
gut der Speller und der Thesau¬ 
rus in der deutschen Ausführung 
funktionieren werden. In der 
englischen sind diese für die eng¬ 
lische Sprache sehr gelungen und 
vielseitig. Deutsch ist aber nun 
einmal etwas komplizierter. 

Der Speller enthält ein Haupt¬ 
lexikon mit 115000 Begriffen. 
Findet er bei der Rechtschreib¬ 
prüfung kein Wort mit gleicher 
Schreibweise in seinen Haupt¬ 
oder Nebenlexika, so offeriert er 
ähnliche oder ähnlich klingende 
Begriffe. Er erlaubt auch die Ein¬ 
gabe eines Wortes mit Joker(n) 
und bietet dann eine entspre¬ 
chende Auswahl an. Hat man bei 
der Rückfrage ein Wort, etwa ei¬ 
nen Eigennamen, gekennzeich¬ 
net, so merkt sich der Speller das 
und fragt nicht noch einmal. Ihm 
entgeht auch nicht, wenn verse¬ 
hentlich ein Wort gleich zweimal 
hintereinander vorkommt. 

Noch interessanter ist der The¬ 
saurus. eine Sammlung von Be¬ 
griffen mit etwa gleicher oder ge¬ 
nau gegenteiliger Aussage. Nicht 
selten passiert es, daß einem das 
passende Wort nicht einfällt. 
Dann schreibt man etwas ähnli¬ 
ches und ruft den Thesaurus auf. 
Dieser präsentiert eine Auswahl 
geeigneter Wörter, unter denen 
hoffentlich das richtige zu finden 
ist. Im Englischen stehen hier 
10000 Schlüsselwörter zur Verfü¬ 
gung. 




"WordPerfect" enthält noch 
eine Reihe von Sonderfunktio¬ 
nen. die längst nicht jedes Text¬ 
programm bietet. Es handelt sich 
dabei um folgende: 

- LOCKED DOCUMF.NTS er¬ 
möglicht es, eine Textdatei mit 
einem Paßwort vor unberech¬ 
tigtem Lesern zu schützen. 

- Makros lassen sich definieren. 
Sie werden entweder mit ei¬ 
nem Namen oder mit ALTER- 
NATE-Buchstabe aufgerufen 
und stellen dann einen Stan¬ 
dardtext oder eine Befehlsfol¬ 
ge bereit. Letztere kann Tasta¬ 
tureinlesen, Schleifen oder 
auch Entscheidungen enthal¬ 
ten. 

- Mathematikfunktionen addie¬ 
ren Spalten und bilden Zwi¬ 
schen- und Endsummen. Auch 
andere Kalkulationen mit den 
vier Grundrechenarten, Pro¬ 
zentberechnung und Mittel¬ 
wertbildung sind möglich. 
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“WordPerfect" 
- hier mit 
geteiltem 
Bildschirm zur 
Anzeige der 
Format- 
Informationen 


- MERGE ist die Funktion, die 
mehrere Dateien nach Vorga¬ 
be zusammenfügt und somit 
Serienbriefe und ähnliches er¬ 
laubt. Durch das Zusammen¬ 
spiel von Makros und MER¬ 
GE lassen sich vielfältige Pro¬ 
bleme lösen. Die Ausgaben 
können an Dateien oder an 
verschiedene Drucker erfol¬ 
gen. 


- OUTLINE organisiert das zu 
erstellende Dokument. Auto¬ 
matisch werden Überschrif¬ 
ten, Absätze, Unterabschnitte 
usw. mit den entsprechenden 
Zahlen- oder Buchstabenkom¬ 
binationen versehen. Für bis 
zu sieben Ebenen stehen die 
verschiedensten Kennzeich¬ 
nungen zur Verfügung. 

- Printer Commands lassen sich 
jederzeit in den Text einschie- 
ben. Damit sind spezielle 
Druckersteuerungen möglich, 
welche die bereits im Pro¬ 
gramm vorgesehenen beliebig 
erweitern. So kann etwa eine 
Breitschrift oder sogar das 
Down-loading eines Fonts aus 
dem Text heraus befohlen wer¬ 
den. 

- PRINTER CONTROL er¬ 
möglicht es, mehrere Dateien 
zum Ausdruck anzumelden 


und auch später noch in die 
Reihenfolge einzugreifen. 

- WORD SEARCH findet aus 
allen Textdateien eines Ord¬ 
ners diejenigen heraus, in de¬ 
nen ein bestimmtes Wort vor¬ 
kommt. Es kann auch nach 
UND- sowie ODER-Kombi- 
nationen von Wörtern gesucht 
werden. 

Wie man sicht, ist "WordPer¬ 
fect" außergewöhnlich vielseitig. 
Natürlich hat dieses Programm 
aber auch seine Schwächen. Wir 
können nur hoffen, daß sie bei 
der komplett eingedeutschten 
Version behoben werden, die 
Stärken der englischen Fassung 
aber erhalten bleiben. 

Bezugsquelle: 

WordPerfect Software GmbH 
Frankfurter Straße 33-3S 
6236 Eschborn 

L. Seifert 


mm unrais preiswertes profisystem 

GEHÄUSESYSTEME IN SONDERANFERTIGUNGEN, STATT UMGEBASTELTE STANDARDGEHÄUSE 



ALLE PERIPHERIEN IN EINEM HAUPTGEHÄUSE 
FLACHES TASTATURGEHÄUSE MIT RESETKNOPF 
ZEITVERZÖGERUNG FÜR FESTPLATTE 
ZENTRALE NETZSCHALTER 


SOWs 


ANSCHLUSSFERTIG MIT EINGEBAUTEM ATAR11040 STF 
AUF WUNSCH FESTPLATTE - ZWEITES LAUFWERK 5,25/3,5 


1 SEME 

UMBAUSÄTZE ZUR AUFNAHME VON 520/260 ST u. 1040 ST 
SÄMTLICHES UMBAUMATERIAL, PLATINEN U. KABEL 
EINFACHER EINBAU OHNE LÖTEN 
Plus BEI 520/260 ST 
EIN SCHALTNETZTEIL 

ersetzt ursprüngliche Netzteile und Kabelgewirr. 

Tastaturen — Laufwerke u.v.m. 
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PD-Ecke 

In dieser Ausgabe unserer 
Public-Domain-Ecke kommen 
vor allem die Spiclcfans auf ihre 
Kosten. Drei randvoll gefüllte 
Disketten stehen für Sic bereit. 
Durch den Umfang der Games 
bedingt, paßten diesmal nur 
zwei bzw. drei Programme auf 
eine Diskette. Dafür erhalten 
Sie aber Qualität statt Quanti¬ 
tät. Die anwendungsinteressier¬ 
ten Publie-Domain-Uscr seien 
auf die nächste Ausgabe des 
ATARI magazins vertröstet. 
Dort werden wir unter anderem 
eine Textverarbeitung sowie 
zwei interessante Musik Pro¬ 
gramme vorstcllcn. Doch nun 
zu den neuen PD-Dixkettcn. 

STPO 23 

(nur monochrom) 

Daeterste Spiel auf dieser Dis¬ 
kette ist vielen bereits bekannt. 
Hs handelt sieh um "Das große 
deutsche Balle rspicl", kurz 
’TXjDB" genannt. Geschrie¬ 
ben wurde es von Thomas Eh¬ 
lers. Diese Version des belieb¬ 
ten Games wurde speziell für 
die Monochrom da ratcllung um¬ 
programmiert. so daß nun Be¬ 
sitzer eines Monochrommoni¬ 
tors ebenfalls auf ihre Kosten 
kommen. Ansonsten ist diese 
Fassung vollkommen identisch 
mit der bekannten Farbvcrsion. 

Für alle, die "DGDB” noch 
nicht kennen, hier eine kurze 
Erklärung. Es handelt sich um 
ein Spiel in der Art von "Gaum¬ 
tet". Ein oder zwei Teilnehmer 
können sieh in viele verschiede¬ 
ne Dungeons stürzen und Hun¬ 
derten von Monstern den Gar¬ 
aus machen. Gute Reaktionen. 
Geschicklichkeit und ein wenig 
Knobelei sind notwendig, um 
jeweils den Ausgang zu errei¬ 
chen. Mit Hilfe eines Feld- und 
Zeicheneditors lassen sich be¬ 
liebig viele neue Dungeons er¬ 
stellen. Dieser Editor ist bei den 
Autoren des beinahe schon 
klassischen Ballerspiels erhält¬ 
lich. 

Das zweite Programm auf 
dieser Diskette heißt "Trek¬ 
king” und wurde von Martin 
Bormann programmiert. 


"Trucking" ist ein Spiel für eine 
oder mehrere Personen. Jeder 
Teilnehmer übernimmt eine 
Speditionsfirma. Die Aufgabe 
besteht darin, möglichst viel 
Geld zu verdienen. Zu diesem 
Zweck kann man Standorte sei¬ 
ner Spedition cinrichtcn. Last¬ 
wagen verschiedener Größe 
kaufen und Aufträge zum 
Transport bestimmter Waren 
annchmen. Auf einer Landkar¬ 
te darf der Spieler die Routen 
bestimmen, die seine Brummis 
fahren sollen-. 

Das Programm ist komplex 
und vielfältig Somußmanz.B. 
auf den Kraftstoffverbrauch der 
Lastwagen achten, außerdem 
auf den Zustand der Reifen und 
den Zoll beim Überqueren der 
Ländergrenzen. Dank der aus¬ 
geklügelten Maussteucrung ist 
das Programm sehr einfach zu 
bedienen. Besonders wenn sich 
mehrere "Spediteure" zu einem 
gemeinsamen "Trucking" zu- 
sammenfinden. macht das Spiel 
viel Spaß und kann einige Stun¬ 
den an den Bildschirm fesseln. 

STPD24 
(nur monochrom) 

W'cnn Sie gerne Glücksspiele 
machen, aber aufgrund ökono¬ 
mischer Überlegungen lieber 
darauf verzichten, könnte 


"Roulette" von Hedgehogsoft 
genau das richtige für Sie sein. 
Hier darf man nach Herzenslust 
Geld setzen und riskieren, ohne 
Gefahr zu laufen, als armer 
Schlucker zu enden. Vielleicht 
schaffen Sic cs sogar, die (Com¬ 
puter-) Bank zu sprengen. 
"Roulette" enthalt alle Mög¬ 
lichkeiten seines echten Vor¬ 
bilds. Beim Spielen stellt sieh 
ein gewisser Nervenkitzel ein. 
Die gute Grafik und die über¬ 
zeugende Steuerung tragen 
ebenfalls zum Spielspaß bei. 

Das zweite Programm dieser 
PD-Diskette heißt "Metropo- 


lia". Geschrieben wurde es von 
Andreas Hoppe. Darin wurden 
Sie gerade zum Regierungschef 
des Landes Mclropolia gew ählt. 
Dessen Zukunft liegt in Ihren 
Händen. Sic verfügen über eine 
bestimmte Anzahl von Wir¬ 
kungspunkten. die Sic nach ei¬ 
genen Vorstellungen verteilen 
dürfen. So können Sie z.B. die 
wirtschaftliche Produktion Ih¬ 
res Landes steigern, etwas für 
die Aufklärung des Volkes tun 
oder auch Sanierungen vorneh¬ 
men. Ihre Handlungen haben 
Einfluß auf die Umw elt, das Be¬ 
völkerungswachstum und die 
wirtschaftliche Lage. Ihre Auf- 
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Computer AUed Monopoly: "City” 


gäbe ist eine ausgewogene Ver¬ 
teilung der Wirkungspunkte, 
um so das Land zur Blüte zu 
bringen. Schließlich wollen Sie 
ja wiedergewählt werden und 
nicht einem Rcgierungssturz 
zum Opfer fallen. 

Das dritte und letzte Pro¬ 
gramm stammt von Markus 
Gicbclcr und heißt "City”. Hin¬ 
ter diesem Namen verbirgt sich 
eine überarbeitete Umsetzung 
von Monopoly. Daß Sie dieses 
Brettspiel kennen, darf wohl 
vorausgesetzt werden. An "Ci¬ 
ty" können bis zu fünf Personen 
teilnchmcn. Der Computer 
nimmt Ihnen die lästige Rech¬ 
nerei ab und sorgt dafür, daß je¬ 
der Mitspieler korrekt sein Geld 
erhält. Man kann sich bequem 
zurücklehnen und alle Aktio¬ 
nen per Mausdruck erledigen. 
Auf diese Weise lassen sich Mo¬ 
nopoly-Marathons, die früher 
nächtelang dauerten, auf ein er¬ 
trägliches Maß reduzieren. Der 
Spielspaß bleibt aber der glei¬ 
che. 

STPD25 (nur Farbe) 

Für alle, die Monopoly lieber 
in Farbe spielen, steht das 
gleichnamige Programm auf 
dieser Diskette bereit. Im Ge¬ 
gensatz zu "City" übernimmt 
hier der Computer die Steue¬ 
rung einer einstellbaren Anzahl 
von Mitspielern. Die farbenfro¬ 
he Grafik und die gute Sound- 
Unicrmalung tragen zum Spicl- 
spaß bei. 

Um ein ganz besonderes Spiel 
handelt es sich bei "Dallas", das 


von Jan Kundmüllcr program¬ 
miert wurde. Daran können bis 
zu secjjs Personen teilnchmen. 
Es geht im wesentlichen um 
Erdöl.» Macht und Sabotage 
(wie ja bestens aus der TV-Scrie 
bekannt). Sie können sich Öl- 
feldcr unter den Nagel reißen 
und mit Bohrungen beginnen. 
Mit ein wenig Glück finden Sic 
bald ein Erdöllager. Natürlich 
müssen Sie zunächst Bohrge¬ 
stänge von Unternehmen mit 
eindrucksvollen Namen wie 
Turbo Drill kaufen. Außerdem 
benötigen Sie auch einige Tank¬ 
wagen. Sic sind z. B. bei der Fir¬ 
ma RaffundGierTankwagenÄ 
Co. erhältlich. Da Sie sowieso 
sehr viel Geld haben, können 
Sie auch gleich ei ne ganze Tan k - 
wagenfirma erwerben und 
selbst die Preise derTankwagen 
bestimmen. Am meisten Spaß 
macht es natürlich, die Ölförde¬ 
rung der übrigen Teilnehmer zu 
sabotieren. Doch hier sollte 
man gut aufpassen. Der betref¬ 
fende Mitspieler könnte auf al¬ 
les vorbereitet sein und Zurück¬ 
schlagen. Auf diese Weise ver¬ 
bringt man spannende Runden 
bei "Dallas”. 

Autorenadressen: 

Thomas Ehlers 
Kirchdortsiraße 103 
2 102 Hamburg 

Martin Borniann 
WohkJcnbcrgstraßc 19 
van Holle 7 

Markus Gicbclcr 
MorartstraSe 9 
7430 Meiringen 

Andreas Hoppe 
Friedhofstraßc 32a 


Gute Programme 
auf Compy-Shop- 
PDs 

Viel Neues ist bei uns an Pu¬ 
blic-Domain-Software ange¬ 
kommen. Eines ist dabei offen¬ 
sichtlich: Das Niveau steigt ste¬ 
tig. Als Beispiel sei nur das Pro¬ 
gramm "Abenteuer in Schott¬ 
land" genannt. Doch dazu spä¬ 
ter mehr. Ein Bonbon im Be¬ 
reich der Anwendungen stellt 
die "Hypra-Soff’-Diskette von 
Uwe Röder dar. Sie enthält ein 
Malprogramm ("Hypra- 

Painl"), ein Hardcopy-Pro¬ 
gramm für Epson-kompatible 
Drucker ("Hypra-Hardcopy”), 
einen Diskettencditor("Hypra- 
Disk") und ein Modifizierungs- 
Utility ("Hypra-Mod"). 

“Hypra-Mod" behebt ein 
Problem, das bestimmt schon 
viele Anwender hatten. Mit 
DOS 2.2d ein Eile einzulesen, 
das auf einer mit DOS 2.5 for¬ 
matierten Diskette im Bereich 
der mittleren Dichte liegt, war 
bisher nicht möglich, weil DOS 
2.5 Files in der Directory mar¬ 
kiert. die in diesem Bereich lie¬ 
gen. "Hypra-Mod" nimmt nun 
solche Kennzeichnungen weg 
und macht damit alle Files einer 
DOS-2.5-Diskettc für DOS 
2.2d lesbar. 

"Hypra-Paint" ist. wie der 
Name schon sagt, ein Malpro¬ 
gramm, und zwar fürdie Grafik- 
stufc 8. Es kann alles, wozu auch 
"Design Master” fähig ist, ar¬ 
beitet aber zum Teil schneller. 
So ist hier z B. das Tempo der 
FlLL-Funktion wesentlich hö¬ 
her. Wer einen Atari mit minde¬ 


stens 128 KByte besitzt, kann 
sechs (!) Bilder gleichzeitig im 
Speicher verwalten, die »alle 
vom Malprogramm aus zu errei¬ 
chen sind. Besonders gut gelun¬ 
gen sind die RECHTECK- und 
die KREIS-Funktion. Beicrstc- 
rer kann man entweder die bei¬ 
den gegenüberliegenden Punk¬ 
te über den Joystick festlcgen 
oder die entsprechenden Daten 
per Tastatur cingcbcn Entspre¬ 
chend verhält es sich bei der 
KREIS-Funktion. Hier gibt 
man den Radius per Tastatur 
ein oder bestimmt die Größe 
des Kreises mit dem Joystick. 
Abgespeichert werden die Bil¬ 
der im üblichen 62-Scktorcn- 
Format. Auf der Rückseite die¬ 
ser Diskette befinden sich noch 
einige gute Demobilder. 

"Hypra-Hardcopy” ist ein 
normales Hardcopy-Programm 
fürdicGrafikslufc8. Esarbeitet 
mit Epson-kompatiblen Druk- 
kem zusammen. Man kann also 
mit "Hypra-Paint” erstellte Bil¬ 
der damit zu Papier bringen. 
Ein kleiner Nachteil von "Hy¬ 
pra-Hardcopy" soll aber auch 
nicht verschwiegen werden. 
Der Ausdruck ist etwas lang¬ 
sam. 

"Hypra-Disk" ist ein einfach 
zu bedienender Disketteneditor 
für Single und Medium Dcnsity. 
Auf dem Bildschirm werden 
gleichzeitig der ASCII- und der 
interne Code angezeigt. Durch 
eine einfache Tastenkombina¬ 
tion kann man den eben verän¬ 
derten Sektor wieder auf die 
Diskette schreiben. Für den 
Hausgebrauch ist "Hypra- 
Disk" einfach hervorragend. 
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Die Diskette CS4 enthält Grafisches: Fraktalgrafik In Pasee!... 
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Alle beschriebenen Program¬ 
me sind auf der Diskette CALO 
enthalten und über den Verlag 
zu beziehen Eine Anleitung, 
die nicht ohne Witz geschrieben 
ist, befindet sich ebenfalls auf 
der Diskette. 

Neu ist auch das Programm 
"Fractal Graphic", erstellt in 
Kyan-Pascal. Es berechnet 
Fraktale in der Grafiksiufc 8. 
Die dazu erforderliche Zeit be¬ 
trägt für ein Fraktal ca. 100 Mi¬ 
nuten. Das Programm wird 
gleich mit einigen Demobildcrn 
und komplettem Sourcccodc 
geliefert (Diskette CA4). Die 
erstellten Bilder lassen sich im 


"Micropaintcr”-Format abspei¬ 
chern. Ihr Ausdruck bereitet al¬ 
so ebenfalls keine Probleme. 
Nach dem Laden sind als Bei¬ 
spiel schon bestimmte Werte 
eingestellt, so daß man ein biß¬ 
chen abgucken und verändern 
kann. 

Auf der Rückseite der Dis¬ 
kette CA4 befindet sich "3D- 
Shape-Plotter” von Peter Sa- 
bath. Dieses Programm ist als 
Demo aufgebaut und zeichnet 
dreidimensionale Körper. Beim 
ersten Teil werden verschiede¬ 
ne Figuren nebeneinander ge¬ 
zeichnet (Kugel. Zylinder. Ring 
und Spule). Beim zweiten und 
dritten Demo, die automatisch 
nachgeladen werden, erfolgt ei¬ 
ne Kombination der genannten 
Figuren; es entstehen nette Ge¬ 
genstände wie z.B. eine Kaffee¬ 
tasse, in die gerade ein Keks ge¬ 
tunkt wird, oder ein großes 
Glas. Alles erscheint in hoch¬ 
auflösender. ausgefüllter 3-D- 
Grafik. 

Die Diskette CSS enthält das 
PD-Spiel 'Trailer", program¬ 


miert von Willi Ortolf und Ge¬ 
org Hover. Darin haben Sie von 
einer Firma den Auftrag erhal¬ 
ten, eine L adung T-Träger von 
Köln nach Dubrovnik zu brin¬ 
gen. Für die Hinfahrt, das Abla¬ 
den und die Rückfahrt haben 
Sic eine Woche Zeit, also 168 
Stunden. Sie sollten deshalb 
den kürzesten Weg nehmen. 
Auffallend bei diesem Pro¬ 
gramm ist die Liebe zum Detail. 
In seinem Verlauf werden Auf¬ 
gaben oder Fragen gestellt, die 
man erst lösen bzw beantwor¬ 
ten muß. bevor man weiterspie- 
len kann. Auch sollten Sic sich 
einen Atlas neben den Compu¬ 
ter legen. Dieses Spiel ist sicher¬ 


lich als Zeitvertreib an Regenta¬ 
gen und in der Winterzeit zu 
empfehlen. 

Die Diskette CA6 enthält 
einige nützliche Programme. 
"Kalender" wurde von Peter 
Sabalh geschrieben und bietet 
alles, was man sieh unter diesem 
Titel vorzusicllcn vermag. Nach 
Eingabe von Uhrzeit und Da¬ 
tum kann das Programm einen 
Monatskalender erstellen, Fei¬ 
ertage. Wochentage und die Di¬ 
stanz. zwischen zwei Daten in 
Tagen berechnen und die aktu¬ 
ellen Weltzeiten anzeigen (be¬ 
zogen auf die am Anfang einge¬ 
gebene Zeit). 

“Haushalt" nimmt Ihnen die 
doch zeitweise nervige Haus- 
haltsgcldberechnung ab. Nach 
Eingabe der Einkünfte teilt man 
noch die Kosten (Kleidung. Au¬ 
to usw.) mit. und schon werden 
die Ausgaben und der restliche 
Geldbestand ermittelt und an¬ 
gezeigt. Diese Liste läßt sich 
auch zu Papier bringen. Für al¬ 
le, die es ganz genau wissen 


möchten, wird noch die prozen¬ 
tuale Höhe der Ausgaben in Be¬ 
zug auf das Einkommen be¬ 
stimmt. "Autokosten" berech¬ 
net aus dem Kaufpreis, den ge¬ 
fahrenen Kilometern und eini¬ 
gen anderen Kriterien den Ko- 
stcnfaklor eines Autos. Ein 
Ausdruck ist ebenfalls möglich 

"Adressen” ist eine Adres- 
scnvcrwaltung die alle nötigen 
Angaben unterstützt (Name, 
Vorname, Straße, PLZ. Ort, 
Telefon I. Telefon II und Be¬ 
merkungen). Die Anschriften 
werden in Form eines Datei- 
Files auf Diskette abgelegt. 
"Terminkalender” benötigt 
Turbo-Basic XL undersetzt den 
herkömmlichen Terminkalen¬ 
der. Im Vergleich zu diesem bie¬ 
tet er verschiedene Vorteile. So 
ist er z. B. bis ins Jahr 2000 gül¬ 
tig. Das ewige Durchstreichen 
beim Ändern oder Anfügen so¬ 
wie das lästige Suchen entfallen. 

’TINT-Terror" auf der Dis¬ 
kette CS9 ist eines der legendä¬ 
ren Lauf- und Suchspiele. Sie 
müssen hier durch ein Laby¬ 
rinth eilen und den TNT-Expio- 
sivstoff entschärfen. Dieser ist 
in Kisten mit der Aufschrift 
TNT deponiert, ln jeder Höhle 
befindet sieh solch eine Kiste. 
Um heil durch die Gänge zu 
kommen, dürfen Sic weder die 
Wände noch die Regentropfen 
oder ähnliches berühren. Sic 
besitzen eine festgelegte Kraft 
(Power-Anzeige). Außerdem 
steht nur eine begrenzte Zeit¬ 
spanne zur Verfügung. Incincm 
Bild erlebt man sogar noch ein 
Erdbeben. Was an diesem Spiel 
gefällt, ist zum einen die ruck- 
freie Player-Bewegung, zum 
anderen die ausgefeilte Grafik. 


Ebenfalls auf der Diskette 
CS9 enthalten ist "Patience" 
von Manfred Große. Dieses 
Programm ist jedem leiden¬ 
schaftlichen Kartenspieler zu 
empfehlen. Auf der Diskette 
befindet sich eine Anleitung mit 
den Regeln bestimmter Spiele. 
Im Menü haben Sic die Mög¬ 
lichkeit. zwischen KLEINE 
HARFE und BILDGALERIE 
zu wählen. Das betreffende 
Spiel wird dann nachgeladen. 
Nun kann es losgehen. Wohl 
mancher nimmt an. die einzel¬ 
nen Karten seien als Grafikbild¬ 
chen verwaltet. Diese Vermu¬ 
tung trifft aber nicht zu; cs wur¬ 
den die Grafikzeichen des Atari 
in Grafikstufe 0 benutzt. Das 
Ergebnis ist erstaunlich gut! 

Zum Schluß noch ein Lecker¬ 
bissen für alle Adventurcfrcaks. 
Die Diskette CS4 enthält das 
Programm "Abenteuer in 
Schottland" von Eckhard Kru¬ 
se. Dabei handelt cs sich um ei¬ 
nes der besten Adventures, die 
cs für den 8-Bit-Atari gibt! Sie 
übernehmen die Rolle des Nef¬ 
fen eines bekannten Chemie¬ 
professors, der gerade an einem 
streng geheimen Projekt arbei¬ 
tet. Selbst Sie wissen nicht, wor¬ 
um es geht. Als kürzlich eine 
Untergrundorganisation ver¬ 
suchte, an die Unterlagen zu 
diesem Projekt hcranzukom- 
men. beschließt Ihr Onkel, erst 
einmal mit dem Boot Ferien in 
Schottland zu machen. Nach¬ 
dem Sic am Abend angelegt und 
Ihre Zelte aufgeschlagen ha¬ 
ben. gehen Sic schlafen. Am 
nächsten Morgen ist Ihr Onkel 
nicht mehr da. Dieses Adventu- 
re zeichnet sich durch seine er¬ 
staunlichen Grafiken aus. 

Robert Osten 




... und ein Demo-Programm für 3-D-Körpor 
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Markts« 52 
Filiale Preußens«. 46c 
2940 Wilhelmshaven 
T«l.044 21/261 45 
Tele* 2 53 377 


M + B Datensysteme 

Melancfithonstr. 20 
7518 Bretter 
Tel. 07252/2090 


ohlichting 


“Dt. öUtMttmbl St ftukkotz 

Magdeburger Kamp 10 

3380 Goslar 

Tel. 05321/80731-32 


GEORG STARCK 


und Fachbücher 


Franzis-Verlag 

GmbH Karlstr. 37 

8000 München 2 
Tel. 089/5117-1 


Computer Software 

Nords«. 57 
5630 Remscheid 
Tel. 02191/21033 


Softwareversand Hülsbeck 

Bismarckslr. 199 
5100 Aachen 
Tel. 0241/514768 


BNT Computerfachhandel GmbH 
7000 Stuttgart-Bad Cannstatt 
Marktstr. 48. i. Stock .4 Fiflgangerione 
Tel. 0711/558383 

- Ihr stark ar Partner m Stuttgart - 


Bahnhofs«. 1 
6900 Herdekiero 
Tel. 06221/27132 


bicOzch grrt)h 

technische Informationssysteme 
Computerladen 

Marktplatz 13 
7918 Hlertissen 
Tel. 073 03/SO 45 


-sBtx-Manage r = 

Drews EDV + Btx 

Bergheimer Sir. 134b. 6900 HercWber 
Tel. 062 21/2 99 00. Bt* 0622116332: 
Btx' drews ♦. 

tlx 1631. btx 0622129900 1 + 


J. Blumberg u. U. Bellmann oHG 

i Schedenbruckslr. 6 

il-t 8330 Egoenlelden 

-Tel. 08721/85 73 
/) Altottinger Str. 2 

yi* 8265 Neuöttsig 

1 Tel 08671/71610 


Wir Computa rp ar t nar In Bremen 

Faulenstr. 48-52 
2600 Bremen 
Tel. 0421/170677 


Computer-Software 
Rolf Markert 

Baioachtalstr 71 
6970 Lauda 7 
Tel. 093 43/82 69 

POSenrice tni i über 400 PO-O Hke tHn %owte 


Landolt-Computer 

Beratung • Service - Verkauf 

Wingert«/. 114 

6457 Mantal/Oörmghetm 

Tel. 061 81/452 93 


Advanced Applications 
Viczena GmbH 

Sperling weg 19 
7500 Kartsrune 31 
m Tel 0721/700912 

DiHrfcMor vo/r SPC Moduut-? 
Demoversfon Air AOL •• OÄf entoröom. 


T* 040/061255 

Fordern SU QrwtUkmtaUg mni 


Dnnoermo 

Barerstr 32 
8000 München 2 
Tel 089/281228 


Stefan Kopping 

Datensysteme 

Stexiweg 11 
6312 Laübach 
Tel. 06405/3350 
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Postleitzahlengebiet 4 


HOCO EDV Anlagen GmbH 

Ftugeistr 47 

4000 Düsseldorf 

Tat 0211/77 62 70 + 7842 78 


Aktuell... 


sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARI magazins 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die 256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 
2/87 und 3/87 oder die Serie 
zur Programmierung eines 
Adventure-Editors in den Aus¬ 
gaben 3/88 bis 8/88. Nicht zu 
reden vom jetzt kompletten 
"S.A.M."-Programmpaket und 
anderen interessanten üstings. 

Wenn Ihnen zurückliegende 
Ausgaben fehlen, können Sie 
diese beim Vertag 
nachbestellen. 


MH dem 
ATARI magazb- 
Sammler sind 
Ihre Hefte 
immer 
griffbereit 

Am besten 
gleich 

mitbestellen. 

Jeder 

Stehsammler 
bietet Platz 
für 12 
Ausgaben 
und kostet 
nur 12.80 DM. 


Für die Bestellung verwenden Sie bitte den 
Bestellschein auf Seite 113. 
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LESERECKE 


Verkaufe Aquarius-Homecomputer mit 
Thermodrucker und vielen Spiel- und 
Anwendermodulen. Wegen guter Do¬ 
li um und Microsoft-Basic deal f. Ein¬ 
stieg. Kpl. 200- OM. Außerdem Atari- 
SOOXE-Computer für 120 - DM und 
Floppy 1050 für 300.- DM. H Niegt, Sa 
benerstr. 24 b. 8000 München 90. 
*089'6924961 

Atari-Laser SLM 904. Suche Fonts für 
Druckertreiber Diabolo 630 + Laser- 
Breln. Auch Ong Timeworks DTP. L. 
Schieimer, Thiotmarms». S, 6230 
Frankfurt 80 

Verkaufe Atan-Floppy 1050 ♦ Happy (* 
Speed-DOS) ♦ 200 Disks. auch ernte*. 
Preß VS- Thorsten Jansen. Emdener 
Sir. 3a. 4330 Mülheim t Ruhr. *0206/ 
423800 

Atari-Freak in der DDR sucht drin¬ 
gend eine Floppy 1060 (auch mR Er¬ 
weiterungen) ♦ erforderliches DOS. 
Angebote an: » 069/46S044 oder 
tagsüber 068/620070 (Frankfurt/ 
Maki) 

Hallo Freunde! Verk meine Platinen, 
z B 320 KByte 130 XE-Erw. - 20 - DM 
Od. 576 KByte 130 XE - 29 - DM; 
Schaltplan 130 XE - 10.- DM. Um¬ 
schaltkarte für 4 Betriebssysteme - 19.- 
DM und anderes. * 0 7931 /63 90 

Atan XL (Disk). Suche zuverlässige 
Tauschpartneri Listen an: Christian Grä¬ 
ber, Birkenweg 2.3045 Bispingen 

Neue Mitglieder für den XL/XE-Club ge¬ 
sucht! Infos gratis! Clubdisk mit Spielen. 
Infos * CkJbmagazin nur 8.- DM. H. 
Schlosser, Wettestr. 5, 7707 Engen 5 

••• Österreich ••• 

Atari XL/XE! Ong.-Spitzenprogramme 
wie the Newsroom, Sons of Liberty. 
Wmterolymp 68. Suche, tausche Progr. 
H. Jankowyj, A-1000 Wien. Baumgass* 
32/9 _ 

ACHTUNG! Besitzer der Spiele Pyre- 
midos und Mikes Stotmachkie (XL/XE) 
erhalten gegen Einsendung ihrer Ongr- 
nai-Disk sowie gegen Angabe der Kauf¬ 
adresse und 3.- OM Versandspesen em 
Original-Update von AMC-Verlag, Blü¬ 
chers» 1 7.6200 Wiesbaden G 

■ Atari ST •• Hard- und Software ■ 

■ Drucker • Monitor • Laufw. ■ 

■ Zubehör • Disketten • billig ■ 

■ viel Software • Lote bei: ■ 

■ JOBl Computerbedarf, ■ 

■ J. Blumenstengei. Hebbeistr. 3 ■ 

■ 7410 Reutlingen 11 ■ 

■ *07121/5801 80 (ab 17 Ihr) ■ 

■ • Nur Versand « Q 

••• Für ATARI XL/XE ♦ 1060 ••• 

• REFLAY Freezer, Debugger. • 

• Utilities (Test Atan-Mag. 8/88) • 

• 48 - 0M. Info. F.-O- Maisch • 

• Mozarts». 32. 8014 Neubiberg G 

Suche gute Spiele für 800 XL (O). Listen 
an; Christian Braun. Blumenatr. 6. 8069 
Güntersdorf. 100% Antwort! 

• •• Österreich ••• 

Suche Tauschpartner für XL/XE (Cas- 
sette 8 Dskette). Schickt eure Listen an; 
Herbert Pötzl. ABerdmg 26, A-4780 
Schärding, »07719/570 


••• Atan 800 XL ••• 

Suche Anwender-Software (Medizin. 
Techn*. Statistik), mögl. Originale mR 
Anleitung. Auf Disk. Angebote an; Or. 
Florian Strasser. Richard-Sttauss-S» 7. 
7800 Freiburg i. Br. 

••• Österreich ••• 

800 XL. Tausche nur Disks! Wilfried Mai- 
del. Graf 130 b. A-6500 Landeck. 

* 00 54 42 / 3 72 74.100% Antwort I 

HakO 800- u. 130-XL/XE-Freaks! 
Suche Tauschpartner auf Diskette. 
Schickt eure Listen an: Jörg Affeidt, 
Bahnhofs». 4. 4100 Duisburg. Suche 
Strategieprogramme in Deutsch, z.B. 
Warship. Alles von SSI! Nur in Deutsch! 

Atari XL/XE! Verkaufe meine Pubtic -Do¬ 
main-Sammlung. Info gegen 80-Ff-Mar¬ 
ke bei: D. Meyer, Am Waldweg 20,6301 
Pohlheim 


T.O.S.-TUR80 

OPERAT1NG 

SYSTEM 

Das Turbo-Sy Stern für Cassetten- 
orientterte Software auf den Atari- 
Computern 800 XL, 800 XE. 800 XL 
und 130 XE! 

• Verschneßenxig des Lade- und 
Spechervorgengs bis auf das i0fa- 
che • Verwendungsmöglichkeit ge¬ 
wöhnlicher Cassettenreoorder und 
Tonbandgerate • gleichzeitige Aus¬ 
wertung des Atari- und des Turbo- 
Aufzeichnungsverfahrens (afle Auf¬ 
nahmen der originalen Datenrekor- 
der jederzeit verwendbar!) • Stei¬ 
lung geringster Anforderungen an 
Frequenzgang und Gleichlauf des 
angeschioesenen Aufzechnongs- 
gerätes • fast gänzliches, sotware- 
mäßiges Abfangen von Gleichlauf¬ 
schwankungen • hohe Funktionssi- 
chertieit durch regelmäßige Prüts- 
ummenbildung beim Laden • Be¬ 
handlung von Basic-Programmen 
ohne Einschranktmgen, von MC bis 
auf einige wenige Ausnahmen • 
große AnwendertreuncCtchkeR und 
leichte Bedienung durch Menu- 
Steuerung • optische Kontrolle und 
spezieller Audio-Kanal als akusti¬ 
scher Monitor • komplett mR Trei¬ 
ber-Software in Assembler (Caten- 
casaette), artschlußfertigem Inter¬ 
face (ohne Eingriff <n den Computer, 
zw. Recorder und aer. Bus anzu 
schließen) und deutscher Anleitung 

• Bestellung gegen Unkoeiener- 
stattung (69 - DM) von 60 - DM an: 
N8B-Ctub. Michafü Hauck. Lär¬ 
chen Straße 2, D-8091 Mattenbeth • 
Scheck, bar oder Überweisung an 
PGiroA München. BLZ 70010080. 
Nr: 462031-800 • vertwxAche 
NN-Bastekung zzgl. 6- DM (Inland) 
bzw. 15.- DM (Ausland) 


•• Verkaufe •• 

Floppy 1050 mR Turbo. 280 - DM. 800 
XL 100.- DM. Recorder 1010 40 -DM, 
mit Kabel/Trafo, altes einwandfrei, ein¬ 
zeln oder komplett. Dietmar NeufeldL 
»0 441 / 762 10 (von 17 bts 18 Uhr) 

Verkaufe Atart-Floppy 1060 + Turbo 
und Sehreibschutzschaher. * 0202/ 
85858 (ab 17 Uhr) 


• ••XL/XE ••• 

Verk. Drucker Selk, GP 500 AT (wie 
1029) ♦ Design Master i Hardcopy ♦ 
Mas«; * Papier, nur 200 - DM. * 0941 / 
2 28 90 (ab 17 Uhr) 

•••Atari 800 XL ••• 

Suche Kaiser bzw. Soven eitles of GokJ 
auf Diskette. Zahle bis zu 50 - DM pro 
Ong.-Garne! Poniewas, Damms». 24, 
7262 Atthengstett. »07051/40561 

••• A.B8U.C, e V ••• 
Deutschlands größter Atan-8-Bit-Club 
bietet Oskettenmagazin. Bauptanserv)- 
oe, PO-Bibhothek, Maut»» und vieles 
mehr. Info gegen frank. Rück Umschlag 
bei: AB8UC. c/o Wolfgang Burger. Wie 
schenbeck 45,4352 Herten 

PD-Grafikbikter und Art-Ubs für De¬ 
gas * STAD abzugeben. Frey, 
Rheins» 12A. 6538 Münster-Sarms¬ 
heim 

••• 800 XL ••• 

Suche Tauschpartner (Diskette). Listen 
an: Jürgen Hamm. Kteselbomer Weg 
32. 5450 Neuwied 22. 9 02622/ 
81691 

Verkaufe Originale wegen Systemwech¬ 
sels: Aimas ll mit 6502-Lehrbuch 50.- 
DM. Text 130 10- DM. 21 Ongnal- 
Cass. 200.- DM. Peeks + Pokes f. Atan 
(Oata-Becker) 20- DM « 05321/ 
81807 

Atan XL/XE 

Verkaufe Originale! Programme (Disk/ 
Modul) ab 3.- DM, Bücher ab 5.- DM. 
Magazine ab 2 - DM Bernhard Kuyawa, 
»040'4 396813 

f — - - ^ 

BeiI den mit G bexefch- 

neten Anzeigen 
handelt es sich um 
gewerbliche 
Anbieter. 

V 4 

Zu verkaufen: Atan 800 XL. Disk-, 
Cass -Software. Thermodrucker, zu¬ 
sammen 650.- DM va « 02166/ 
30365 (ab 19 Uhr. Georg verlangen) 

130 XE mit 2 x 1050 (eine leicht defekt) 
Centronics-Interface. Datasette XC 11, 
Programme. Bücher, nur komplett für 
600.- DM V8. * 021 04/601 20 (Mo 
bis Fr von 16 bis 19 Uhr, Bernd verfan¬ 
gen) 

Atari XC 11 Cass.-Rec..ungebr , zu ver¬ 
kaufen für 50.- DM. Wolfgang Kauf¬ 
mann. Flachsröststx. 54.8500 Nürnberg 
50 

• Suche • Bibomon und diverse 8-Brt- 
Atan-Hardware fauch defekt). Ralf Da¬ 
vid. Ginsterweg 13. 4700 Hamm 1, 
*02385/2906 

• Verkaufe • Verkaufe • Verkaufe • 
Meine SPEEDY 1050 Iden Floppyspee- 
der) aufgrund Systemwechsels. Ausfüh¬ 
rung DS (NP 248 - DM) DOS und High- 
speedcopy aus dem ROM Preis 150 - 
DM VB. Anrufe täglich ab 17 Uhr 
»02051/22193 

Suche 1060-Disk ettenstatlon bß 200 - 
DM *06164/2938 


••• Floppy 1050 ••• 
Suche CXskettenstation für XUXE. 
«09725/9586 


Wegen Systemwechsels auf ST verkau¬ 
fe ich meine umfangreiche SoRware für 
600 XL/XE (auch einzeln), ideal für An¬ 
fänger. Late gegen Rückporto bei: 8. 
Niegl. Säbener S». 24 b. 8000 München 
90_ 

Atari XL/XE! Verkaufe spottbillig Ori¬ 
ginale. Liste kostenlos b«i: A. Kähiry, 
Gütern». 8, 7888 Rheinfetden 

Verkaufe Atari 600 XL <64K> +10SO Tur¬ 
bo + 1010 * Anwender-Software + Ga¬ 
mes + Fachliteratur. VB 750- DM. H. 
MRtertiuber. Am Burgfeld 15.0072 Man¬ 
ching, * 08459/1325 

Atari 800 XL (320 KB). Floppy 1050 
(Happy). Monitor (bemsteln), Doppe» 
Interface (parallel + RS 232), 5 Betriebs¬ 
systeme. ca. 120 Disketten u. dhr. Bü¬ 
cher für VB 660- DM zu verk. * 
06192/1510 


Suche Floppy 1060.Zahlebis200.-OM 
*061 23/7 38 26. El»! 

Helft mir! Ich brauche ein Netzteil für 
meinen 800 XL. Zahle bar! » 0228/ 
3331 47, Saleem verlangen! 

Verk. Annalen d. Römer (sw/F), V» Jahr 
jung. 50.- DM. 9 0 7228/2245. bitte 
Markus verfangen. 

Suche dringend !)! Atari-XL-Origmal- 
software (C/D). Zante 25-30% NP ye 
nach Atter der SW. Michael Wagner. Am 
Hambkebach 4.4970 Bad Oeynhausen 
Suche auch def. 1050! 

Verk Alan 600 XL mit Erw„ 100 - OM. 
ebenso meine Spiele u. Anwendungen. 
Liste von: F. Zeämann. Meraner S». 56. 
8501 Gsteinach.» 09128/8190 

••• Suche Floppy 1050 ••• 
Zahle bis 250 - OM « 08141 /1 0504 

Verk. Diskettenaufklober im Endtesfor- 
mat für 3.5*- u. 5,25"-Dtsfcs kteei für d« 
emheitfiche Beschriftung Ihrer Disket¬ 
ten. Superpreise' Gratemfo aniordem 
bei: J. Bronnlmann. Ausmatts» 5. CH- 
4132 Muttenz. • 061/619923 

(Schweiz) 

Datobert Business für 89.- DM. Die logi¬ 
sche Weiterentwicklung zum PO-Pro- 
gramm Datobert 1 Info gegen 3.- DM in 
Briefmarken. Democksk 10.- DM. Lern¬ 
software Erdkunde. Jagerprufung (So 
pergrafiken), pe 29.- DM. R. Baumann. 
Marienbergstr 9,8371 Kirchdorf 

• Dr. Doktor - der Zusammenschluß! • 
Es werden immer noch Mitglieder ge¬ 
sucht! Schreibt an Dr. Doktor. PLK 
034902 C, 7000 Stuttgart 102. Dr. Dok¬ 
tor sucht, kauft, tauscht - auf fast atan 
Systemen!! 

•• Alan 600 XL/XE •• Top-Soft •• 
Verkaufe umfangreiche PO-Software- 
Sammkzig sowie Top-Spiele und An¬ 
wendungsprogramme. Die Liste gibt s 
kostenlos bei: Oaniei ZeRmarm. Meraner 
Str 56.8501 Gsteinach / S8R • billig • 
• billig • billig • wfcg • btag • 

Suche Floppy 1060! 

Thilo Kids, Burbacher Str. 28. 5901 
Wilnsdorf, *02739/795« 
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LESERECKE 


Verkaufe Floppy XF 55! und Software 
auf Disk (z.8. Fighter Pilot. Ace of Aces, 
Schatzjäger. Alptraum) Peter Dahm, 
Bommelstraße 7. S508 Hermeskeil. » 
06503/3590 

Verk für 800 XL: Datasette. 11 Ortgt- 
nafspiete. 50.- DM, S Bücher * 15.- 
DM, gesamt 90.- DM. * 04749/388 

Atari XL/XE! Suche Mail Order Monsters 
+ Slot Machete (nicht Mikes Slotmachi 
ne!). Habe dke besten Programme zum 
Tauschen / Verkaufen (Spiele und De¬ 
mos!). B Jermiges. Lenbachstraße 8. 
S650 Solingen 19 

Suche Tauschpartner für XL/XE. Habe 
umfangreiche Software-Sammlung, vie¬ 
le Spiele. Listen an: Jürgen Kammski. 
Maiskamp 4.4901 Hiddenhausen 5 


Lichtgriffel «49.- 

• AsocNul hx «ctaPt 1 Conpjsw mögk* 

• xhrmäsr und 

• VteMM) $cfwc*.H *. tr &r r* 

• |j * 

Fa. Klaus Schißlbauer 

PoUtecti 1171 H 

•4M 9uittacK4ta**nbwe 

Tü-oseei/ee««** 

0841 / W US 16 bl»71 Uhr_ 


Verkaufe 800 XL ♦ Floppy 1050 4 
Joyst. ♦ Grünmonitor ♦ Drucker (we¬ 
nig getauten). Zusammen nur 800.- 
DM.si 06192/8677 

Verkaufe: 130 XE » XC 12 ♦ 22 Ongmai- 
Progr. * Literatur (Data Becker) uv.a.. 
300 - DM, 1029. me neu. 200 - DM. 
Text 130 10.- DM, Sarvyo-Grunmomtor 
120 - DM. Almas II 7 Handbuch ♦ 6502- 
Lehrbuch 50 - DM (NP 100.- 0M). Alles 
zue. 600 - DM Suche PO-Softw. für ST' 
« 05321 /81807. Goslar 

Atari 800 XL, Floppy 1050 Happy. 2 
Centronics-intertaces. Monitor. Anlei¬ 
tungen u Software abzugeben, einzeln 
oder komplett gegen Höchstgebot 
Soundsampler. Bernd Kreus. Erberichs- 
hofstr 11. 5100 Aachen. • 0241/ 
520643 Zeitschriften' 

800 XL + Disk Station 1050 ♦ Bücher » 
viel Software, 450.- DM VB. Auch Gra¬ 
fik tabteau * Steckmodul 130 XE. 150 - 
DM. Andreas Tnfflerer, * 02051/ 
64238 


ATARI XL/XE Gratis-Infos 


DIGITIZER 

59.- DM 


i Sä» Mut* & Spracto. und btuan 
S*t (MW m eeer 

• AtuJiifa Qwwc. 

• Ubar JOS*. Sound scttanbvtnflOOXL 

• v*M»>TU$0€H!}jA3airc*cpd» 


DYNATOS 


V2.0S 
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Bei den mit G beieich- 

neten Anzeigen 
handelt es sich um 
gewerbliche 
Anbieter. 


••• Atari ST User-Club**« 
Infos gegen frankierten Ruckumschlag 
von: M. Ludwig. Kruppstr. 19. 6290 
Weilburg 

Tausche, kaufe Programme für den Atari 
ST und C 64. Habe auch neue Sachen, 
z.8. Pink Panther usw. Listen an: H. 
Mütter. Postfach 1302. 7257 Ditzingen 
t. Schnell!_ 

••• Aulgepaßt • XL-Freaks ••• 

• 320-K-RAM Erweiterimg. Compy- • 

• Shop-kompatibel, zu verkaufen. • 

• Platine bestückt, ohne RAM-Bau • 

• steine nur 95 - 0M, mit RAMs • 

• 195.- 0M. Leichte Lotarbeiten er- • 

• forderlich Einbau wird gegen 20 - • 

• DM mit Garantie vorgenommen. • 

• Anufen unter «02051/67764 • 

• (tägkch ab 16 30) • 

Verkaufe Drucker Centronics 737-2 (pa 
rallete Schnittstelle) 120.- OM. Monitor 
(grün) 100 - DM « 065 69/ 76 74 


Suche Atari-Harddisk 
«089/6125712 

VERKAUFE 

Atari 800 XL (320 KByte). 1060 ♦ Turbo 
+ Centromcskabel STAR NL 10. Druk- 
kerstander. Joystick. 300-400 Disket¬ 
ten. Star-Texter. Austro-Text, Mike- 
Word. Visicalc usw.. sowie Bücher ♦ 
Zeitschriften. FP: 1500 - DM (nur kom¬ 
plett) Fr-Sa (18 Uhr). «061 92/24017 
(Hans)__ 

•••Atari XL ••• 

Verkaufe 800 XL ♦ 1050 » Happy »1010 
I defekt!) »ca. 480 Progr. + 3 Otskboxen 
+ 2 Sachbücher (Mem Atari Prolibuch) 
+ Joystick » CK-Hefle (Feb. 86-88 kom¬ 
plett) + 2 Sptetmodute für 800 - OM. 
«02247/4712 (von 13 bis 16 Uhr. U* 
vertilgen). Nur komplett abzugeben! 

••Atari 130 XE •• 

Suche Tauschpartner |nir Disk). Je¬ 
de Menge Software vorhanden. Li¬ 
sten an Michael Schmengtet. 
Rhemstr. 19, 5415 Nauort « 02601 / 
1219 (ab 19 Uhr) 

Verkaufe Onginal ST Programme, z.6. 
Zynaps. Star Trash. GFA-Basic 2.0 
u.v.a. Preis VB.« 0211/799190 


Suche zuverlässige Tauschpartner tu 
Atari-ST-Software. Listen an Vittono 
Gambe ne. Keltenweg 40. CH-4153 fiei- 
nach. Schweiz. '00% Antwort 

Suche 68000er u. ST-Comp vor 10/87 
sowie ausland. XL- u. ST -Zertschr. egal 
m weicher Sprache! Angebote an: Birgit 
Tenter, Siedlerweg 38. 4200 Oberhau¬ 
sen 12 

CRP Grafiktablett für Atari ST, DIN-A4- 
Format, kaum benutzt, voll funktionsfä¬ 
hig, mit Netzteil. Fadenkreuz-Maus. 
Stift, Kabeln und Treiber-Software für 
800.- DM zu verkaufen. Kurt Oiedrich, 
Frobetstr. 15. 5142 Baal. • 02436/ 
2354 Selbstabholer bevorzugt! 

Suche zuverlässigen Tauschpartner für 
Atari ST imd C 64. Listen an: P. A Shan, 
Happoidstr. 6. 7000 Stuttgart 30 

Atari ST. HF-Femsehmodulator! 

Ich verkaufe HF-Modutator zum An¬ 
schluß eines ST an einen Fernseher, 
mit alten AnschkiSkabeln. für 160 - 
DM (Neupreis mit allen Anschlußka¬ 
beln 24a- DM). Joachim Groh, Stein¬ 
berg weg 35, 6100 Darmstadt, « 
051 51/421375 

Atari ST. 

Verkaufe 2 Laufwerke 354. jewees 190.- 
DM VHB Horst Lange. Korugsberger 
Sfr 19,6906 Leimen. »062 24/7 22 34 

••• Alan 520 STM ••• 

Suche Anwendungen Buchführung, 
Datenbank. Kalkulation » Grafik sowie 
gute Games. Angebote an: Ralf Wirz, 
Horpes t/aße 5.5253 Lmdlar-Eichholz 

• •• 4)31- ST ••• 

Wer auf diese Anzeige nicht antwortet, 
«t selbst schuld! Tausche / verkaufe 
Progr. für Atari ST. Schreibt an: Janusz 
Jelitto, Bodelschwinghstr 34. 5090 Le¬ 
verkusen i, 

Atari ST! 48-b-Service! Atari ST! 

••• Atari 520 ST ••• 
Tausche, habe, suche Software. J. Mül¬ 
ler. Grtltostr. 71,4706 Kamen 

Atari ST-Rechner 

• vortex -Festplatte. NEC 1037A-LW • 

• deutlich unter Normalpreis, deut- • 

• sehe Gerate. »02323/46362 • 

Verkaufe 800 XL ♦ 4 K BAxxnon, Floppy 
m. Schreibschutz. Joystick. Hefte, 10 
Disk. leer. Datas.. 20 Cass . SW-Moni- 
tor. 2 Diskboxen und Software (Ong.) 
VB 750.- DM. Ca« me « 071 58/ 
62718 ab 19-21 Uhr. 

••• XL-Österreich ••• 

Suche Tauschpartner im In- und Aus¬ 
land- 100% Antwort Thomas Herz. 
Laaerbergstr. 34/1,1100 Wien 

VERKAUFE 

IRATA Superinterface mit Centro- 
mcs-Kabel Anschlufikabet für 5.25- 
Fremdtaufwerk. Copysoftware + My 
OOS. Absolut neuwertig (460.- DM) 
für den KnaDer von 300.- DM. « 
06192/24017. Fr ab 18 Uhr bis Sa 18 
Uhr. (Hans) 

• Suche für Atari XL • 

SAM (Software Automatic Moutfi). 
MAC 65 Assembler. Software für Oki- 
mate 20. M. Breining. Friedenstr 6. 
8034 Germering 


Neueröffnung 

Atari-Shop-GbR, Vaatserstroßo 15, 
5100 Aachen. »0241/31713 G 


••• Achtung ••• 

Suche dringend im Raum Memmmgen 
Club oder Personen für erste Hilfe aul 
mertem Atari 1040 ST mit Panasonic - 
Drucfcer. Bm Anfänger und kir Unterstüt¬ 
zung oder Info Austausch sehr dankbar 
Josef Seeberger, Greuth 24.8941 Kron- 
burg 

• Mainstream • Mainstream • 
User-Club für Atari-ST-Anwender und 
alte ernsthaften ST-Anwendungen, z.8. 
M l O L, Textverarbeitung. Hardware. 
DTP, VirenkMmg, PO und vieles mehr. 
Ausführliches Info gegen Rückporto von 
Mainstream' Kontakt: Kay-Uwe Berg¬ 
hof, Roseggerstra8e 5. 5600 Wuppertal 
2 



Läuft GARANTIERT rtK Ulan 
bekannten Anwenoemcogrammen 
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Klaus Peters 

von-HumtooWt Strafte 2fi '->b20 Vertiert i 
TH. 02051 /677 64 oder 84410 


"Verkaufe Ongina'Kxog für Atari-ST su- 
pergünstig'I! Z.B.: Chopper X 14.00 
OM. Space Racer 24.50 DM, Star Trash 

21.50 DM. Vampves Empire 27.50 DM, 
Soccer Kmg 21.00 0M, Amazon 26.50 
OM. Woridgames 27.50 DM. Star Trek 

29.50 DM. Gaunttet 29.00 OM Liste an 
fordern. «041 91/5839 

Centomics-Inlerfaoe mit ATARt-Grafik- 
zeichenaatz. Screendump u. div. and. 
Mdgl. zu verk. »02512/11587 

Verk. oder Tausch: GFA-Basic 2.02. 
Diskslar, Typesetter, Data-AS, Pro- 
tectoc, Ninfa Mission, Camp. Wrest- 
kng, Metro Cross, Pirat«* of., Fasler 
Disk Mag. 2/87. Bücher: Das Floppy 
Arbeitsbuch, Peeks ♦ Pokes. Hard¬ 
ware: Soundm«ister ST mit Toolbox 
(Irata). Nur Originale.« 0 23 38 / 27 71 
ab 17 Uhr 


••• Verkaufe Drucker 1029 gegen 
Höchstgebot. Suche Tauschpartner für 
Disk. J. Monien Postfach 1206, 6970 
Lauda, «09343/1304 

• Atari ST« 

Suche Replica.6 und 2.0. Suche Origi¬ 
nal VCS. * 04421 /302707 ab 16 Uhr 

••• ATARI ST ••• ATARI ST ••• 
Suche gute Softw: 30-Fugspiete u.a., 
Schach, Grafik, Anwendungen. Bitte nur 
erste Sahne!! Ralph Storz. Zinshofzstr. 8 
7000 Stulgart 7$ 

HÖCHSTPREISE 

üf fcsn •QEBRNOCHmf tm CoDuWr ««Mau l 
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V/JD’nm 
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•• Neu - Neu - Neu •• 
Platinen-Layout. Alan ST 4 HawfcCP 14. 
Service z.B. für STAD & S*yium. Cam¬ 
pus-CAD SMD Datei* 0431 /180975 

O 

EDV-Literatur 

Liste kostenlos: H. Weidinger. Postf 
2106 46.8500 Nürnberg 21 -A11 G 

• XL/XE • Geoe PO-Software z. 

Selbstkostenpreis weiter. 430 Disks' G 
Stetoie. Beethcvenstr 1. 8943 Baben¬ 
hausen. Liste: 0 - DM! G 

• D* und Mocsesoflware für Atari ST • 

• Airscan-OX. 50 -DM.C8UG2: • 

• 60 -OM. Info *0441/5 77 58 • 

• Martin ibetngs. Thomas-Dehler- • 

• Str. 9.2900 Old enburg G 

PO-Software je Dtsk 4.50 DM. Außer¬ 
dem Anwendersoftware und Spiele für 
Atari ST, Preisgünstig Liste gegen 1 30 
OM Rückporto Str\jpp-Bürotechnik, 
Bleichweg 24. 6506 Nierstein 1. 
«06133/59868 G 

Atan-ST-Original-Programme zu ver¬ 
kaufen. Liste geg. Rückporto von: Kiel 
Fischer. Postfach 134. 8948 Mindei- 
heim,* 08261/9623_ 

Atari ST! Suche Programme aller Art! Li¬ 
sten an: Woffgang Kröger, Am Bochen- 
baum 14.3540 Korbach 

Suche defekten Atari 520 STM bis 
100.- OM oder auch andere Modelle. 

• 0681 /3 37 88 (Michael verlangen) 


ST • Verkaufe PD-Sammlung • ST 
Oiak 3.50 DM! Liste bei: Matthias 
Brumme, Hubertusrtng 100, 4512 
Wallenhorst 


Neuer 800 XL + 1050 * 2 Joysticks ♦ 
Diskettenbox ♦ viele Spiele * Listen und 
Bücher. A»es 1 Jahr alt VB: 400.- DM 
«08106/5549 

Verkaufe 1025-Drucker für nur 200 OM. 
Schreibt an: Andreas Ackermann. 
Schwarzwaldstr 8. 3000 Hannover 51. 
Natürlich im Onglnaikarton. 

Verkaufe Mikro-Floppy SF354, erst 
zweimal benutzt. Preis 180.- DM. 
*02151/56886 

Verkaufe Atan 520 ST + SM 124 + SF 
314, mit Maus + Originalverpackung. 
Preis VS. * 05661/1838 (ab 18 Uhr. 
Mario verlangen) 

Tausche Public-Domain für Atari ST. Li¬ 
sten an Peter Schomann. Südstr. 16, 
4784 Ruthen 5.» 029 54 /10 50 

Tausche und verkaufe neueste Soft¬ 
ware! S. Wagner. Postfach 56. A-6027 
Innsbruck Atari ST! 

CAD3D-Experte für Atarai ST zur 
Einweisung gesucht! 

Suche für Wochenendseminar jeman¬ 
den, der uns in CAD 3D ♦ Zusatzpro¬ 
gramme etnweisen kann Bevorzugt 
PLZ-Gebiet 8. Kontakt imd weitere In¬ 
formationen: Bubenik, 8383 Exing 32. 
*099 56/7 53 oder 1228 


Atari Pubüc-Oomain Softwareservice 

Jede Diskette für Atan ST 7.- DM. 
Gesamfiiete gratis bei: Fred Mart sehn. 
Pf 142,3258 Aerzenl G 


Suche Mathematik- ♦ Deutsch-Progr. 
für Grundschule 3,, 4,. 5. Klasse. Alan 
800 XE. Disk 5.25 a Bechtoid, Leut- 
weinstr. 85A. 6800 Mannheim 81, 
*0621/891534,ab 17Uhr 

Atari ST • PD-Software • Gratisinfo 
•Ca 500 PD-Dtskehen aus alten Berei¬ 
chen • z.B. MAC-Emuiator • MS-DOS 
PDs • ST-Computer POs • Astronom« 

• SHde-Shows • Annga-Emulator • « 

02954/1050, P. Schomann, Sudstr. 
16,4784 Rüthen 5 __ 

••• Atan ST ••• Atan ST ••• 
Immer neueste Software Kr Atari ST. In¬ 
fo von: PLK 063099C. 5000 Köm 80 
Ruckporto nicht vergessen! 

• Atan ST • Achtung • Atari ST • 
Pubkc-Domam-Software. ZB. alle Nr. 
aus ST-Computer u a. Liste anfordem 
bei Thomas Hellers, Poslslogerstr. 30. 
2906 Edewecht. * 0 44 06/68 09 

Atari ST: PO-Software-Disk ab 5.50 
DM. Liste gegen 1 JO OM in Briefmar¬ 
ken bei J. Drosdorf, Lortzingstr. 2, 
5620 Velbert 

• Atan ST • ST • Atari ST • 
Zorrosoft is searchmg for new contacts/ 
Software, write io: Zonoaoft. PLK 
01 8t 08 0.2410 Mö4n (West Germsmy) 


••• Österreich ••• 

Neueste Software für ST/XL! Peter 
Ldngauer. Zillehof 7, A-1130 Wien. * 
0222/8464084. Auch Hardware für 
XL: Happy, Speedy, Blbomon. 320K- 
Speichererweiterung. Ruft an! 

••• Atan ST ••• 

Suche tür ST Games und Software aller 
Art sowie Spezaktskmomtor, mit dem 
ich Disketten auf Herz und Nieren prüfen 
Kann. Schreibt bette an: LX1LR. 7. Rue A. 
Ssnon, L-4989-Sanem/Luxemburg 

Mainstream • User Club • Mainstream 
Der User-Club fir Atan ST-Anwender 
Info von: Kay-Uwe Berghof. Rosegger - 
Straße 5.5600 Wuppertal 2 

Atan 280 ST, komplett mit Zubehör. 
880 - DM. « 0 51 05 8 43 56 

Suche tur Atan ST mit SW-Monrtor Spie¬ 
le jeder Art. * 09 31 / 2866 01 (evtl bitte 
auf Anrufbeantworter sprechen) 

Verkaufe tür ST Orig.-Prg. wie K.SEKA- 
Assembter. VIP. Quiw, BtueWar, u.v.m. 
Habe auch XL/XE-Ortg. auf Cass/Oisk. 
Liste anfordem. Anruf genügt! 

*071 43/1 87 34 (Andreas verlangen) 

• Schweiz • Atan • ST • mono 
Suche Tauschpartner für Atari-ST-Soft¬ 
ware (!!!) Schreibt an: Martin Uehü. 
Wart. CH-7312 Plöters 

Wer ist von seinem Mega-ST maßlos 
enttäuscht und wt» diesen günstig ver¬ 
kaufen? Angebote an: Achm W , Post¬ 
fach 1515.4972 Löhne 1. Kaule auch SF 
314. SM 124 u. Spaichererweitening für 
520 ST auf 1MByte’ 

Scuhe tür ST Wohnungsverwaltungs- 
prg. Wer hat oder kann erstellen? 
* 02 01 / 56 47 35 ab 18.00 Uhr 

••• ATARI 8 BIT ••• 
Hrtrans-Modem 300/1200 Baud * 
Tr analer XE - Terminatprogramm mit 
Schnittstelle. X-Modem etc natürlichin¬ 
begriffen Preis VB 350 -DM. Ralf Zles- 
mer, * 030/51 7 825 _ 

600 XL (64 K) + 1050 ♦ 1010 * Software 
(Cass. ■» Ut.) im Tausch gg neuw Farb¬ 
monitor od. Farbdrucker od- 400 - DM. 
Harald Brand. * 0 88 / 3 23 31 42 

Vorkaufe Ortg.-Büchar: P. Fmzeis He¬ 
xenküche, Atari Super-Power-Buch 
je 15.- DM, Atari-Ptayer-Miss.-Grafik 
10.-OM. m 0621/734541 ab 18 Uhr 

Verkaufe wegen knappem Geldbeutel 
Turbo-1050-Modul für 50 - DM und fol¬ 
gende Bücher (siehe Buchpower 8-Bd 
für dw folgenden Bestellnummern). Die 
Bestellnummern lauten: TW 0315 (im 
Ringordner). SY 0613 und HO 1024 je 
für nur 10 -DM. *02243/80781 (An¬ 
dreas verlangen) 

Suche für Atan ST Software alter Art. 
Preislisten an: S. Schömor. Prex 32, 
8671 Regnitzlosau 

Kaufe ab sofort günstige Originale tür 
ST! Tausche auch Anleitungen! Schreibt 
an: Achim W.. Postfach 1515,4972 Löh¬ 
ne 1! ♦ Origirattausch ST! 

PD-Software ab 2.50 DM. Davon 10% 
für den PD-Programm«ererpoof1 Gra¬ 
tis-mio A. Miersch, Klingelholl 53.5600 
Wuppertal 2. Probtenksk 5.- DM G 


Bitte beachten Sie, daß Inserate, In denen Handelsware angeboten oder 
beworben wird oder die gewerblichen Charakter erkennen lassen, nicht 
als private Kleinanzeigen angenommen werden können. Kleinanzeigen 
mH PLK-Adresse können nicht veröffentlicht werden. 
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8-Bit- 

Leserfragen 

Hash mich, ich bin 
der Speicher 

Ich habe das Problem, incige- 
ncn Programmen oft große Da¬ 
teien verwalten zu müssen. Die¬ 
se Dateien sollen aus dem Pro¬ 
gramm von Disk aufgerufen, 
gelesen, neu geschrieben und 
erweitert werden. Die OPEN- 
Modi 4, 8 und 9 genügen nicht, 
da größere Datenbestände effi¬ 
zient bearbeitet werden sollen. 
Kürzlich hörte ich. cs gebe so et- 
was wie Hashing, das mit einem 
Algorithmus arbeitet. Indcrbc- 
stehenden Literatur zum XL 
fand ich weder hierzu noch zur 
Datciverwaltung allgemein ir¬ 
gendwelche Anregungen. Kön¬ 
nen Sic mir mit ein paar Tips 
weiterhelfen? 

Ihr Problem besteht eigentlich 
in zwei unterschiedlichen Din¬ 
gen. Wenn Sie sagen, daß die 
OPEN-Modi 4 (SCHREI¬ 
BEN), 8 (LESEN) und 9 (ER¬ 
WEITERN) nicht ausreichen, 
um größere Datenbestände effi¬ 
zient zu verwalten, so spielen Sie 
damit sicherlich auf die Tatsache 
an, daß auf die so geöffneten Da¬ 
teien mit PUT, PRINT. INPUT 
usw. ja nur sequentiell, also Ein¬ 
trag für Eintrag nacheinander, 
zugegriffen werden kann. Das 
heißt, um ein bestimmtes Ele¬ 
ment irgendwo innerhalb dieser 
Datei lesen oder schreiben zu 
können, müßten vorher alle vor¬ 
angehenden Datenelemente ge¬ 
lesen werden. Das wiederum ist 
aus Zeitgründen völlig unan¬ 
nehmbar. 

Die Lösung läge beim soge¬ 
nannten relativen Dateizugriff. 
Dabei spricht man gezielt ein be¬ 
liebiges Element (z. B. das 5., 
das 13. oder das 157.) mit einem 
einzigen Lese vorgang an. Leider 
unterstützen jedoch bei den Ata- 
ri-8-Bit-Rechnern (im Gegen¬ 
satz zu ein paar anderen Heim¬ 
computern ) weder das Betriebs¬ 
system noch das Basic geschwei¬ 
ge denn das DOS einen besonde¬ 
ren relativen Dateien typ etwa 
durch die Bereitstellung vorge¬ 
gebener Routinen, leicht zu be¬ 


dienender Befehle oder zusätzli¬ 
cher OPEN-Modi. 

Trotzdem kann man auch für 
ganz normale Atari-Dateien eine 
eigene relative Dateiverwaltung 
schreiben! In Basic (oder auch 
Turbo-Basic) geht das über die 
Befehle NOTE und POINT. Mit 
deren Hilfe kann man nämlich 
den internen Datei zeiger auf ei¬ 
nen bestimmten Sektor und in 
diesem auf ein bestimmtes Byte 
setzen. Der Frage, wie man nun 
NOTE und POINT zu diesem 
Zweck einsetzt, haben wir bereits 
in der Leserecke des ATARI- ma- 
gazins 5188 eine ganze Seite ge¬ 
widmet. Deshalb möchte ich Sie 
hier, was die Basic-Platzmerker 
anbelangt, auf dieses Heft ver¬ 
weisen und lieber dem oft gehör¬ 
ten und selten verstandenen 'Zau¬ 
berwort Hashing-Algorithmus 
noch etwas von seiner Mystik 
nehmen. 

Zunächst muß man sich fol¬ 
gendes klarmachen: Wir haben 
zwar mir NOTE und POINT 
(oder natürlich auch anderen, 
eigenen Routinen) ein techni¬ 
sches Grundgerüst, um auf ein 
Datenelement, dessen Position 
in der Datei bekannt ist, zuzu¬ 
greifen , in der Regel reicht das al¬ 
lein aber noch nicht aus. 
(Schließlich ist dieser Index, also 
die Position, ja in den wenigsten 
Fällen bekannt. I Die Datei oder 
genauer die darin abgespeicherte 
Tabelle muß auch in irgendeiner 
Art und Weise organisiert wer¬ 
den. Häufig ist es dabei notwen¬ 
dig. Daten in einem (Disketten-) 
Speicherbereich begrenzten Um¬ 
fangs so abzulegen, daß sie ohne 
viel Aufwand schnell wiederge¬ 
funden werden können. 

Um etwas näher an der Praxis 
zu bleiben, stellen wir uns fol¬ 
gendes Problem vor. Alle Ele¬ 
mente der Datei bestehen aus je 
einem Namen (als Zeichen kette) 
und einem zugehörigen Daten¬ 
teil. Der Benutzer soll nun einen 
Namen eingeben können, wor¬ 
aufhin das Programm diesen in 
der Datei sucht und die zugehöri¬ 
gen Daten einliest. 


Eine beliebte Methode besteht 
jetzt darin, alle Elemente (also 
die Namen) in alphabetischer 
Reihenfolge zu ordnen. Zum 
Wiederauffinden eines Namens 
würde dann das Prinzip der klas¬ 
sischen binären Suche ange¬ 
wandtwerden. Man beginnt also 
mit der Suche in der Mitte der 
Datei und vergleicht immer wie¬ 
der neu. ob der gesuchte Name 
alphabetisch weiter hinten steht 
(also einen größeren ASCII- 
Wert als der gerade betrachtete 
hat) oder weiter vorn zu finden 
ist (kleinerer Wert). Je nach Er¬ 
gebnis erfolgt der nächste Ver¬ 
gleich dann entweder in der Mitte 
der hinteren oder der vorderen 
Hälfte der Datei. 

Auf diese Weise wird der ge¬ 
suchte Name immer weiter ein¬ 
gegrenzt. Die Vorteile dieser Me¬ 
thode liegen darin, daß sie beim 
Auffinden eines Elements relativ 
schnell arbeitet und einfach zu 
programmieren ist. Der große 
Nachteil dagegen zeigt sich, 
wenn Elemente eingefügt oder 
gelöscht werden sollen. Das geht 
in der Regel nämlich nur recht 
langsam, da ja alles, was hinter 
dem neuen bzw. dem gelöschten 
Element steht, jeweils um eine 
Position verschoben werden 
muß. um Platz zu schaffen bzw. 
eine entstandene Uicke zu fül¬ 
len. Um diese Schieberei in einer 
alphabetischen Liste zu umge¬ 
hen, müßte man für jeden (auch 
nur theoretisch) möglichen Na¬ 
men einen Platz reservieren! Das 
ist natürlich ganz ausgeschlossen 
- selbst dann, wenn man die Da¬ 
tei auf Diskette und nicht im 
Speicher anlegt. 

Zur Lösung des Problems 
kann nun, wie Sie sich infolge 
der Überschrift vielleicht schon 
denken können, einer der soge¬ 
nannten Hashing-Algorithmen 
in Aktion treten. Hashing be¬ 
zeichnet das Zerkleinern oder 
Aufteilen eines Gegenstands. 
Durch Anwendung eines Ha- 
shing- Algorithmus wird der für 
die Tabelle oder Datei zur Verfü¬ 
gung stehende Speicherplatz in 


viele kleine, möglichst gleichmä¬ 
ßige Stücke auf ge teilt. 

Das klingt zunächst einmal et¬ 
was abstrakt, ward aber sicher¬ 
lich gleich klarer werden. Das 
Kernstück eines Hashing-Algo¬ 
rithmus ist eine mathematische 
Funktion. Diese berechnet für 
jeden Namen, der in der Tabelle 
eingefügt oder gesucht werden 
soll, eine charakteristische Zahl 
Dazu werden jeweils die ASCII- 
Werte der einzelnen Zeichen auf 
unterschiedliche Weise mitein¬ 
ander verknüpft, wie das z.B. 
auch unser Prüfsummenindika¬ 
tor "PS ■’ bei jeder Zeile eines Ba¬ 
sic-Listin gs macht. Die von der 
Hash-Routine errechnete Zahl 
wird jetzt natürlich nicht als 
Prüfsumme ausgegehen. Viel¬ 
mehr erkennt das Programm 
daran die Position, an welcher 
der betreffende Name in der Ta¬ 
belle seinen Platz hat. An dieser 
Stelle müßte er abgespeichen 
bzw. gesucht werden. Das Er¬ 
gebnis dieser Methode sind un¬ 
glaublich geringe Zugriffszeiten, 
da im Normalfall eigentlich ja 
überhaupt keine Suche notwen¬ 
dig ist. 

So weit, so schön! Ganz so 
einfach, wie es jetzt aussieht, ist 
die Sache allerdings auch wieder 
nicht. Zurück zum Beispiel un¬ 
seres "PS"- Er kann bisweilen. 
einfach weil ihm keine unendli¬ 
che Codevielfah zur Verfügung 
steht, für ganz unterschiedliche 
Basic-Zeilen die gleiche Prüf¬ 
summe ausrechnen. Dies ist 
beim "PS" aber nicht schlimm, 
weil man extrem unterschiedli¬ 
che Listmg-Zeilen wohl kaum 
\-erwechseln kann. Ebenso gibt 
es aber auch keine Hashing- 
Routine. die ausschließt, daß für 
zwei oder noch mehr Tabellen- 
elemente die gleiche Position her¬ 
auskommt. Wenn nun ein neues 
Element aus diesem Grund auf 
einen schon besetzten Platz ge¬ 
schrieben würde, käme es zu ei¬ 
ner Kollision zwischen beiden 
Elementen. Hier braucht man 
auf jeden Fall eine Technik, die 
solche Kollisionen erkennt und 
umgeht. 

Am einfachsten ist es. auf den 
jeweils nächsten freien Platz hin¬ 
ter dem gewünschten auszuwei¬ 
chen. wenn dieser bereits besetzt 
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ist. Für ein solchermaßen ver¬ 
schobenes Element steigt natür¬ 
lich die Zugriffszeit, weil das 
Programm ja zunächst an der 
falschen Stelle zu suchen beginnt 
und sich dann erst der Reihe 
nach bis zum gesuchten vorta¬ 
sten muß, 

Nun zu den Auswahlkriterten 
für die benutzte mathematische 
Funktion. Wenn man das Prin¬ 
zip des Hashing bis hierhin ver¬ 
standen hat, dürfte mittlerweile 
eines klar sein: Den universellen 
Berechnungsalgorithmus für al¬ 
le Anwendungsfälle, die Patent¬ 
lösung zum Abdrucken gibt es 
nichtf 

IVctv es gibt, sind aber einige 
Punkte, die man beachten kann. 
Hat man beispielsweise in einer 
Tabelle (Datei) Platz für 1000 
Einträge, wird man eine Funk¬ 
tion benutzen, die Ergebnisse 
zwischen I und 1000 liefert. Da¬ 
bei sollte die Funktion einerseits 
so einfach sein, daß sie vom Pro¬ 
gramm schnell zu berechnen ist. 
Andererseits muß sie aber auch 
so ausgefeilt sein, daß die Ergeb¬ 
nisse möglichst gleichmäßig auf 
den Bereich zwischen 1 und 1000 
verteilt werden. Kämen nämlich 
beispielsweise Ergebnisse zwi¬ 
schen I und 300 sehr viel häufi¬ 
ger vor als solche zwischen 300 
und 1000, würde die Tabelle im 
vorderen Bereich schneller als 
im hinteren Bereich dicht belegt. 
Es käme im dichter belegten Teil 
zu zahlreichen Kollisionen oder 
sogar ganzen Kollisionsketten, 
welche die Zugriffsgeschwindig¬ 
keit erheblich mindern würden, 
obwohl die Tabelle noch längst 
nicht voll ausgelastet wäre. Soll¬ 
ten Ihnen derartige Anzeichen 
beim Ausprobieren eines Ha¬ 
shing-Algorithmus auffallen, ist 
die benutzte Funktion höchst¬ 
wahrscheinlich für die Zwecke 
Ihrer Anwendung nicht geeig¬ 
net. Hier ist schon etwas Findig¬ 
keit und mathematisches Wissen 
gefragt! 

Zum Schluß möchte ich noch 
einmal die besonderen Merkma¬ 
le einer durch Hashing organi¬ 
sierten Tabelle auf zählen. Das 
Wichtigste ist die Zugriffszeit auf 
ein Datenelement, die für alle 
Operationen (SUCHEN, LÖ¬ 
SCHEN. EINFÜGEN) gleich 


ist. Sie ist von der Größe der Ta¬ 
belle völlig unabhängig ( !), wird 
aber durch die aktuelle Bele¬ 
gungsdichte beeinflußt. Für ge¬ 
wöhnlich ist die Zugriffszeit bis 
zu einer Belegungsdichte von ca. 
80 % extrem kurz. I Nach I bis 2 
Versuchen ist das Element ge¬ 
funden. ) 

Eines solllte man jedoch be¬ 
denken. Trotz der attraktiven 
Geschwindigkeit, mit der ein 
Hashing-Algorithmus arbeitet, 
ist er längst nicht für alle Anwen¬ 
dungen geeignet. Er schließt ja 
jede andere (z.B. alphabetische) 
Ordnung der Tabelle aus. und 
häufig sind ganz andere Daten¬ 
strukturen (verkettete Liste, 
Baumstrukturen usw.) geeigne¬ 
ter. 

Noch einmal: 
3D-DiskedHor 

In der Leserecke des ATARI- 
magazins 6188 suchten wir nach 
einem Disketteneditor, der alle 
drei Schreibdichten (single, me¬ 
dium und double) einer erwei¬ 
terten Diskettenstation erkennt 
und editieren kann. Mit Hilfe un¬ 
serer Leser konnten wir mittler¬ 
weile einige solcher Programme 
ausfindig machen! 

Eines nennt sich "Disk Scan¬ 
ner" und stammt aus den USA. 
Don wird es von der Zeitschrift 
ANTIC vertrieben. Hier in 
Deutschland kann man den 
"Disk Scanner” über den ST 
Bayern Express, Postfach 
110318, 8400 Regensburg, be¬ 
ziehen ( Bestellnummer . A P 23, 
Preis: 40.- DM). Der Bayern 
Express ist übrigens allgemein 
eine gute Adresse für ANTIC- 
Software. Hier bekommt man 
Z- B. auch den Lisp-Interpreter 
INTERLISP/65 (Bestellnum¬ 
mer: AP24, Preis: 40.- DM). 

Ein weiterer 3D-Diskeditor 
stammt aus Deutschland, und 
zwar von Compy-Shop OHG, 
Gneisenaustr. 29, 4330 Mül¬ 
heim! Ruhr. Er heißt "Hypdisk- 
Editor ” und befindet sich auf der 
Compy-Shop-Magazin-Diskette 
vom April 88 (Preis: 8.- DM). 
Auch "Dynatos" von Ralf Da¬ 
vid. Ginsterweg 13,4700 Hamm 
I (Preis: 29.- DM) wollen wir 
hier nicht vergessen. In einer der 
nächsten Ausgaben soll ein aus¬ 


führlicher Bericht über dieses 
bemerkenswerte Programm er¬ 
scheinen. Darüber hinaus liegt 
uns ein guter Diskmonitor für al¬ 
le drei Schreibdichten als (frei¬ 
lich ziemlich umfangreiches) 
Leser- Listing vor, dessen Veröf¬ 
fentlichung aus Platzgründen 
zwar zunächst aufgeschoben, 
doch nicht aufgehoben wurde. 

MASIC contra 
"Soundmachine n 

Worin unterscheidet sich 
MASIC von "Soundmachine"? 
Ist cs besser? W'clchc Vorteile 
hat es? 

Sowohl bei MASIC als auch 
bei “Soundmachine ” handelt es 
sich um Software, mit der man 
auf den 8-Bit-Ataris Musikstük- 
ke komponieren, eingeben und 
editieren kann. Der größte Un¬ 
terschied liegt dabei im Wie. Bei 
"Soundmachine" geschieht die 
Eingabe der Noten joystickge¬ 
steuert über einen grafischen 
Editor, d.h., man hat für alle vier 
Sound-Kanäle des Atari Noten- 
linien auf dem Bildschirm. Am 
unteren Rand befinden sich die 
Noten-, Notenschlüssel- und 
Pansen-Symbole, du; per Tasta¬ 
tur ausgewählt und per Joystick 
auf den Linien positioniert wer¬ 
den. So kann man die ganze Par¬ 
titur zusammenstellen und sie 
noch mit zahlreichen Spezialbe¬ 
fehlen garnieren. 

Unter MASIC sieht die Einga¬ 
be ganz anders aus. Es handelt 
sich hier ja um eine Musik-Pro¬ 
grammiersprache. Entspre¬ 
chend besteht der Vorgang des 
Komponierens darin, daß man 
mit einem (fast) ganz gewöhnli¬ 
chen Texteditor ein Programm 
schreibt. Dieses Programm ent¬ 
hält dann alle Noten, Daten für 
Hüll- und Frequenzkurven, alle 
klangbeeinflussenden Spezial¬ 
befehle und. nicht zu vergessen, 
die Sprungbefehle in Textform. 
Die Anweisung 

:t8 cl el gl c2: 

würde beispielsweise für die 
Länge einer Achtelnote einen C- 
Dur-Dreiklang mit allen vier 
Tonkanälen spielen, und mit 
”glis 021" kann man einen Glis¬ 
sando-Effekt für Kanal 0 ein¬ 
schalten. 


Beide Eingabemethoden ha¬ 
ben natürlich ihre Vor- und 
Nachteile. Ein nicht unbedeu¬ 
tender Punkt, wenn es darum 
geht, sehr lange Musikstücke in 
den Computer zu übertragen, ist 
die Geschwindigkeit, mit der die 
Eingabe vonstatten gehl. All den 
Fanatikern, die gern vom un¬ 
schlagbaren Bedienungskom¬ 
fort joystickgesteuerter Pro¬ 
gramme schwärmen, sei gesagt, 
daß bei "Soundmachine" beson¬ 
ders das Setzen sehr vieler einzel¬ 
ner Noten doch eine recht mühe¬ 
volle und zeitraubende Arbeit 
ist. Solange man nicht gerade im 
" Ein-Finger-Radar-System ” 
tippt, nimmt die Eingabe eines 
MASIC-Programms bestimmt 
nicht mehr Zeit in Anspruch. 
Und spätestens, wenn man einen 
komfortablen Texteditor f wie 
den Action (-Editor oder auch 
ein Texiverarbettungspro- 

gramrn) mit all den Kopier- und 
sonstigen Funktionen zum Er¬ 
stellen des MASIC-Programms 
benutzt, ist die textorientierte 
Methode dem "Soundmachine *• 
Editor weil überlegen. Außer¬ 
dem kann man ein MASIC-Pro- 
gramm jederzeit ausdrucken, 
was mit einem "Soundmachi¬ 
ne"-Musikstück nicht möglich 
(ft. MASIC'-Quellcode läßt sich 
wie jedes andere Computerpro- 
gramm durchgehen und entfeh- 
lern, was ein nicht zu unterschät¬ 
zendes Plus darstellt. 

"Soundmachine " und sein der 
klassischen Notation folgender 
Editor haben sicher auch Vortei¬ 
le. Zum einen kann damit derje¬ 
nige, der keine Nöten lesen und 
also auch nicht in Namen wie d2 
um wandeln kann, kleine Musik¬ 
stücke aus einem Notenheft ab¬ 
schreiben. (Im MASIC-Hand- 
buch ist zwar eine Umwand¬ 
lungstabelle mit Notenbild ent¬ 
halten, es ist jedoch etwas lästig, 
völlig darauf angewiesen zu 
sein.) Zum anderen ist "Sound¬ 
machine " natürlich recht uttrak- 
tiv für alle Hobbykomponisten, 
die zwar in der klassischen Nota¬ 
tion zu Hause sind, der Benut¬ 
zung von Programmiersprachen 
gegenüber jedoch eher abgeneigt 
sind. 

Dazu ist allerdings zu sagen, 
daß zum Programmieren in 
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MASIC keineswegs Vorkennt¬ 
nisse aus der Informatik vorhan¬ 
den sein müssen. Die Sprache 
wie auch die Programme sind so 
klar und einfach aufgebaut, daß 
jeder nach Lektüre des relativ 
kurzen Handbuchs sofort drauf¬ 
losprogrammieren können soll¬ 
te. Wer einmal, etwa in Turbo- 
Hasicoder Pascal, mit Unterpro¬ 
grammen und Schachtelung ge¬ 
arbeitet hat, wird die dadurch zu 
erreichende Zeitersparnis zu 
schätzen wissen. Auch in MA¬ 
SIC wird auf diese Weise, also 
strukturiert, gearbeitet. 

Noch ein paar Worte zur Qua¬ 
lität der erzeugten Musikstücke. 
Diese ist, kurz gesagt, bei beiden 
Kandidaten etwa gleich, da sie 
ireide die von der Hardware des 
Atari gegebenen Möglichkeiten 
voll aasnutzen. Allerdings ver¬ 
fügt MASIC über einige Sonder- 
funktionen, an die man mit 
"Soundmai hine" nur über 
Tricks oder gar nicht heran¬ 
kommt. Außerdem läßt sich eine 
ganze Reihe außergewöhnlicher 
Klang- und Geräuscheffekte mit 
der Mustk-Programmierspra¬ 
che deshalb so gut erzeugen, weil 
man hier eben nicht ganz so stark 
an die Regeln der klassischen 
Notation gebunden ist. 

Beide Sound-Systeme können 
Dateien aus Maschinencode er¬ 
zeugen, die sich selbständig wei¬ 
lerverwenden und in eigene Pro¬ 
grammeeinbindenlassen, wo sie 
dann im Interrupt ablaufen. Al¬ 
lerdings haben die MASIC- 
Kompilate als relokable Maschi¬ 
nenprogramme hier eindeutig 
die Nase vorn. Die Handhabung 
und Einbindung dieser Sounds 
kann äußerst flexibel gehand- 
habt werden. Wer es einfach 
liebt, kann sie auch beispielswei¬ 
se einfach vom DOS aus mit der 
L-Funktion laden und starten. 
Während ",Soundmachine 

Musik-Files immer in den Spei¬ 
cherbereich ah 7945 (dezimal) 
gelegt werden I was beispielswei¬ 
se unter Turbo-Basic nicht allzu 
günstig ist), kann die Anfangs¬ 
adresse eines MASIC-Objekt- 
Files beliebig gewählt werden. 
Auch sind letztere deutlich weni¬ 
ger speicherplatzintensiv als ver¬ 
gleichbare ", Soundmachine “• 

Produkte. 


Insgesamt kann man folgen¬ 
des sagen. "Soundmachine " hat 
durchaus einige attraktive Punk¬ 
te. Wenn man sich aber über das 
Vorurteil der unbequemen Text¬ 
eingabe hinweggesetzt hat, wird 
man in MASIC doch in vielerlei 
Hinsicht die leistungsfähigere 
Lösung entdecken. Beide Pro¬ 
grammekönnen überden Verlag 
bezogen werden. 

Langsamer listen 

Der folgende Tip für alle Tur¬ 
bo- Basic- Programmierer 
stammt von unserem Leser Ek¬ 
kehard Heß- 

Wenn man beim Listen eines 
Turbo-Boise-Programms eine 
der drei Funktionstasten 
ISTART. SFLFCT oder OP¬ 
TION) drückt, wird der last- 
Vorgang so weil verlangsamt, 
daß man einen sehr viel besseren 
Überblick über das, was an ei¬ 
nem vorbeiscrollt. bekommt. 
Simpel, aber praktisch! 

Fußnoten mit 
AUSTRO. TEXT 

Gibt cs irgendein Textverar¬ 
beitungsprogramm für die XL/ 
XE-Computer. das über eine 
echte Fußnotcnverwaltung ver¬ 
fügt? 

So, wie sie gestellt ist, muß ich 
diese Frage leider zunächst ver¬ 
neinen. Mir ist keine 8-Bit-Text¬ 
verarbeitung bekannt, in die eine 
echte Fußnotenverwaltung. wie 
ST-User sie etwa von "Ist Word 
Plus" kennen, integriert ist. 
Aber durch einen Trick, den ich 
im folgenden beschreiben wer¬ 
de. ist es möglich, mit A USTRO 
.TEXT Fußnoten ohne unzu¬ 
mutbaren Aufwand in Texte ein¬ 
zufügen. Dieses Programm 
stammt von der österreichischen 
Firma AUSTRO.COM und ist 
z. B. über den Verlag zu bezie¬ 
hen. 

Ein sehr interessantes, aller¬ 
dings häufig nur zum profanen 
Zweck der Seitennumerierung 
benutztes Feature von AU¬ 
STRO.TEXT ist der sogenannte 
Footer. also ein (im Normal¬ 
fall!) immer gleichbleibender 
Text, der am unteren Ende jeder 
Seite ausgedruckt wird. Die ge¬ 
naue Position dieses Footers 
kann durch Formatbefehle un¬ 


abhängig vom Format des übri¬ 
gen Blattes festgelegt werden. 
Auch ist die Schriftart des Foo- 
ters unabhängig von der aktuel¬ 
len des übrigen Textes wählbar. 
Was den Footer aber so interes¬ 
sant macht und dazu ermutigt, 
ihn für Fußnoten zu "mißbrau¬ 
chen ", ist die Möglichkeit, ihn an 
jeder beliebigen Stelle und belie¬ 
big oft in einem Text mit dem 
Punktkommando fo ändern zu 
können. Von der Seite an, auf 
welcher der .fo-Befehl steht, 
wird der neue Footer benutzt. 

Sie können sich sicherlich 
schon vors teilen, wie es weiter¬ 
geht. Immer wenn im laufenden 
Text eine Stelle vorkommt, die 
man mit einer Fußnote versehen 
möchte, gibt man dort per .fo 
den Text der Fußnote ein. Die 
Länge des Footers und damit 
auch unserer Fußnote ist zwar 
auf 250 Zeichtn beschränkt, 
aber das sollte wohl für die mei¬ 
sten "Notfälle" ausreichen. Da 
jede Fußnote nur auf jeweils ei¬ 
ner einzigen Seite erscheinen 
soll, muß der neue Footer jetzt 
rechtzeitig (aber auch nkht zu 
früh) wieder gelöscht werden. 
Dazu fügt man einfach, etwa ei¬ 
ne Druckseite weiter unten im 
Text, einen leeren fo-Befehlein. 

Prima, nicht? Fine Schwierig¬ 
keit gibt es allerdings, und sie ist 
schuld daran, daß unser Footer- 
"Mißbrauch" eben doch keine 
echte Fußnotenverwaltug dar¬ 
stellt. Punktbefehle wie .fo kön¬ 
nen ja leider nur am Anfang ei¬ 
ner Zeile, also auch nicht mitten 
in einem Absatz stehen. Wenn 
nun ein Wort, auf das sich die 
Fußnote bezieht, innerhalb eines 
längeren Absatzes steht, kann es 
ja durchaus passieren, daß es 
beim Formatieren im Zuge des 
Seitenumbruchs auf der näch¬ 
sten Seite erscheint. Da aber die 
Fußnote am Anfang des Absat¬ 
zes definiert wurde, steht sie 
noch auf der alten Seite. Beson¬ 
ders schwerwiegend ist dieses 
Problem glücklicherweise nicht. 
In dem beschriebenen Fall reicht 
es schon aus, die Fußnote nicht 
am Anfang, sondern am Ende 
des Absatzes zu definieren. Die¬ 
ser darf dann natürlich nicht län¬ 
ger als eine Seite sein. 

Fehler, die sich bei der Text¬ 


formatierung ergeben, zu erken¬ 
nen, ist eigentlich auch kein Pro¬ 
blem. Man kann vordem Druck 
auf dem Bildschirm im 80-Zei- 
chen-Modus kontrollieren, ob 
sich alle Fußnoten auf den richti¬ 
gen Seiten befinden und gegebe¬ 
nenfalls den .fo-Befehl an das je¬ 
weils andere Ende des Absatzes 
verschieben. Der damit verbun¬ 
dene Aufwand sollte zumutbar 
sein, denn auch wenn rtwn grö¬ 
ßere Textstellen in sein Doku¬ 
ment eingefügt hat, muß das 
nach dieser Methode noch nicht 
unbedingt eine vollständige 
Von-Hand-Neuordnung der 
Fußnoten bedeuten. 
Turbo-Modul und 
Turbo-Basic 

Ich besitze eine Floppy 1050 
mit dem 1050-Turbo-Modul von 
B. Engl. Wenn ich unter Turbo- 
Basic RESET drücke, wird der 
Vektor in den Speicherzellen 
534 und 535. der auf die Turbo- 
Drive-Routine zeigt, zurück ge¬ 
setzt. Die Turbo-Drive-Bc- 
schleunigungsroutinc kann 
dann nicht mehr angesprochen 
werden. Ein von Hand eingege¬ 
bener DPOKE 534,257 bzw. 
DPOKE 534.1537 (je nach In- 
iiialisicrungsadresse dcsTurbo- 
Drive) macht die Beschleuni¬ 
gung zwar wieder verfügbar, 
aber das ist natürlich eine unbe¬ 
friedigende Lösung. Deshalb 
meine Frage : Kann man Turbo- 
Basic XL so ändern, daß der 
Zeiger nicht durch RESET ver¬ 
ändert bzw. am Ende der Rcsct- 
Routinc wieder auf den alten 
Wert gesetzt wird? 

Das Turbo-Basic kann tat¬ 
sächlich entsprechend geändert 
werden! Dazu reichen leider 
einige wenige Pokes nicht aus. 
Unter den Utilities, die zum Lie¬ 
ferumfang des Turbo-DOS von 
M. Reitershan (Test folgt!) ge¬ 
hören, befindet sich aber ein 
kleines Basic-Programm, das 
diese Turbo-Basic-Anpassung 
direkt auf Diskette vornimmt. 
Ich denke, dieses Progrämm- 
chen ist ein weiterer Beweis da¬ 
für, daß das Turbo-DOS allen 
Besitzern eines Turbo-Moduls 
etwas bietet. 

Bezugsquelle 

Reitershan Computertechnik 

Kreuzweg 12 

5429 Miehlen / Taunus 
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16 Bi. 

Noch einmal: Umlaute 
auf Star NL-10 

Im Heft 6/88 wurde auf Seite 
101 die Frage gestellt, wie die 
Buchstaben Ä, ö, Ü usw. auf ei¬ 
nem Star NL-10 auszudrucken 
seien. Ich besitze den gleichen 
Druckertyp und habe keine 
Schwierigkeiten damit. Daher 
möchte ich gern ein paar Rat¬ 
schläge geben, die vielleicht 
wciterhclfcn. 

Der DIP-Schalter 1-4 kommt 
nach unten auf AUS (OFF). 
Dann ist Zeichensatz 2 wirk¬ 
sam. Ist Endlospapier eingelegt 
mit 12 Zoll Seitenlange, kann 
der DIP-Schalter 1-5 auch auf 
AUS gestellt werden Alle an¬ 
deren Schalter sind auf EIN zu 
schalten, was dem US-Zcichen- 
satz entspricht. 

J. ttorgsirraiann 

Bomben und 
Blttter-TOS 

Ich lese schon langer das 
ATA Mmagazin und mich in¬ 
teressieren besonders die Leser¬ 
briefe. (Uns auch.' Anm. d. 
Red.) Ich bin Umsteiger vom 
Atari 130 XE auf einen 1040 
STF. Nun habe ich folgendes 
Problem: Bei meinem Compu¬ 
ter funktionieren etliche Pro¬ 
gramme nicht. Sic lassen sich 
einfach nicht laden. Es er¬ 
scheint meistens ein ’Thrcc 
Bomb Error“. (Fehlermeldung, 
Rechnerausstieg mit drei Bom¬ 
benzeichen im linken Bild- 
schirmbereich. Anm. d. Red.) 

Da ich in meiner kleinen. sehr 
bescheidenen ST-Beschreibung 
keine Fehlcrcrklärungcn finden 
konnte, schrieb ich an Atari. 
Dort erklärte man mir. daß ich 
eine neue TOS-Version hatte 
(Blittcr-TOS) und daß mit dem 
alten TOS von 1986 die Pro¬ 
gramme laufen müßten. Dem 
ist jedoch nicht so. Mein Origi¬ 
nal von "Star Trek" beispiels¬ 
weise läßt sich absolut nicht la¬ 
den. 

Außerdem funktioniert unter 
GEM die ESC-Tastc nicht ein¬ 


wandfrei. Das äußert sich so, 
daß entweder gar nichts passiert 
oder nur unvollständige Mel¬ 
dungen von der Floppy eingelc- 
sen werden. (Ordner haben 
statt mehrerer hundert KByte 
nur noch sage und schreibe 0 
KByte!) Davon abgesehen ver¬ 
wundern jeden anderen ST- 
User die Kontrollämpchen für 
Floppy und Rechnerbetrich 
meines ST. die statt rot gelb und 
grün sind. Liegt das alles nun an 
einem Hardware-Fehler, oder 
was ist los? 

A Mttthke 

Die ungewöhnlich gefärbten 
Kontrollämpchen Ihres 1040 
sind ein deutliches Zeichen da¬ 
für. daß er tatsächlich zur neue¬ 
sten. mildem Blitter-TOSausge¬ 
rüsteten Generation dieser Gerä¬ 
te gehört. Die klassischen roten 
LEDs waren Atari offenbar 
nicht mehr schick genug. 

Was Ihre Probleme mit der 
Spiele-Software angeht, sind 
auch wir geneigt, die Schuld da¬ 
für bei der TOS-Version zu su¬ 
chen. Es ist durchaus möglich, 
daß ein von Diskette nachgela¬ 
denes 86er TOS auch mehl den 
erhofften Erfolg bringt, denn es 
ist halt nur nachgeladen und be¬ 
legt auch dementsprechend 
RAM-Speicher. Eine Möglich¬ 
keit. beide TOS-Versionen wirk¬ 
lich vollwertig und umschaltbar 
zur Verfügung zu haben, bietet 
jetzt ein privater Tüftler an, den 
Sie unter 02361/28442 bis 18 
Uhr erreichen können. 

Nun zu den gefürchteten 
Bomben. Die Bedeutung dieser 
etwas skurrilen Fehlermeldun¬ 
gen wird leider in keinem Hand¬ 
buch der Firma Atan genauer er- 
läuten. Auch die sonst erhältli¬ 
che Literatur beschäftigt sich da¬ 
mit so gut wie gar mcht. Daher 
hier nun eine kurze Erklärung. 
Die ersten 1024 Byte im Adreß- 
bereich des 68000-Prozessors 
sind für die sogenannten Excep- 
tion-Vektoren. (Übersetzt hieße 
das Ausnahme-Zeiger, aber das 
sagt kein Mensch bzw. würde 
keiner verstehen.) Diese weisen 
auf bestimmte Adressen, an de¬ 
nen sich Routinen befinden, die 
in Aus nähme fällen abgear beitet 
werden sollen. 


Ein solcher A usnahmefall tritt 
beispielsweise dann ein, wenn im 
User-Modus, der für Anwender¬ 
programme bestimmt ist. ein Zu¬ 
griff auf geschützte Systemvarüt- 
bien erfolgt. (Der68000-Prozes¬ 
sor besitzt zwei Betrüthsarten, 
den User- und den Supervisor- 
Modus. Nicht Assembler-Kun¬ 
dige dürfen den Rest des Absat¬ 
zes Uberlesen und anschließend 
wieder einsteigen.) Intern stoppt 
in einem solchen Fall dann die 
augenblickliche Abarbeitung 
des Befehls Der Programmzäh¬ 
ler sowie das Statusregister wer¬ 
den auf den Stack gerettet. Dann 
verzweigt der Computer in eine 
Routine, deren Adresse in den 
untersten 1024 Byte im Speicher 
steht. 

Nehmen wir einmal an, es 
würde ein Busfehler gemeldet. 
Für diesen steht nun die passende 
Adresse in Speicherstelle 8. In 
der betreffenden Routine wird 
dann die Vektomummer ermit¬ 
telt und in Adresse SJC4 abge¬ 
legt. Nun werden die Register 
und 16 Worte vom System-Stack 
gerettet. In diesen 16 Worten sind 
die Adresse, bei der die Unter¬ 
brechung stattfand, sowie der 
Systemstatus festgehalten. Im 
Falle des angenommenen Bus- 
fehlers sind hier auch noch die 
Adresse, die diesen Fehler verur¬ 
sacht hat, sowie die Art des Zu¬ 
griffs enthalten 

Zum Schluß werden noch so 
viele Bomben (beim ganz alten 
Diskettenbetriebssystem waren 
es geschmackvollerweise Atom- 
pilze) dar gestellt, wie es der Vek¬ 
tornummer der Unterbrechung 
entspricht. Abschließend springt 
das Betriebssystem, soweit das 
noch möglich ist, wieder zum 
GEM-Desktop zurück. 

Hier noch eine kleine Über¬ 
sicht der möglichen Exception- 
Vektoren. IDie Vektornummer 
entspricht der Anzahl der Bom¬ 
ben, die dargestellt werden.) 


WAfOf- Adrrue Hrtiruiung 
Nr 


0 

$000 
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1 
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1 
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J 
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4 
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UlrpUrr HrfrU 

s 

SO!4 
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• 

sota 
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7 
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1RAVV BefrM 

a 

SO}0 
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* 

sou 
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10 

soza 
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n 

SOU 

UNE-F Emalaka 

n-t* 
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rräm-im 

IS 
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Wenn Ihnen die Bedeutung 
dieser Vektoren jetzt alles andere 
als klar ist, sollten sie auf keinen 
Fall verzweifeln. Sinn und 
Zweck der Bomben ist es an sich, 
dem Programmentwickler einen 
eindeutigeren Hin uns auf even¬ 
tuelle Fehler in seinem Pro¬ 
gramm zu geben, als ein schlich¬ 
ter Rechnerabsturz es tun könn¬ 
te. Auf keinen Fall stellen diese 
Exception-Vektoren so eine An 
Schnelldiagnose im Sinne des 
Selbsttests dar, wie man ihn von 
den XUXE-Compulern her 
kennt. 

Im Falle unseres Lesers wür¬ 
den sich aus der Anzahl der 
Bomben allein keine klaren 
Rückschlüsse auf die Ursache 
des Fehlers ziehen lassen. Ein 
nicht zum Programm passendes 
Betriebssystem könnte ebenso 
wie eine nicht "‘astreine", reset- 
residente RAM-Disk einen 3- 
Bomben-, sprich Adreßfehler 
hervorrufen. Allerdings mußten 
die Dtskettentnformotionen wie 
etwa der noch verbleibende Spei¬ 
cherplatz oder auch der Inhalt 
von Ordnern korrekt angezeigt 
werden. 

So leid es uns tut: Zuverlässige 
Hilfe verspricht hier wohl nur 
der Gang zum Fachmann. Unter 
Umständen liegt das Problem ja 
auch an der Floppy. Die Kopf- 
befesttgung ist leider bei den ein¬ 
gebauten 1040-Laufwerken 

nicht die beste, und wenn der 
Schreib-!Lesekopf nur um IIWO 
mm verschoben ist, dann läuft 
gar nichts mehr. Wenn man si¬ 
chergehen will: ein Zwettlauf- 
werk vom Freund oder Händler 
anschtießen und durchtesten. 
Lassen sich die Problempro¬ 
gramme von Laufwerk 2 aas 
starten, so liegt der Wurm wohl 
in der eingebauten Floppy, lei¬ 
der tauscht Atan unseres Wis¬ 
sens in der Regel seihst die iMuf- 
werke nur noch aus, anstatt sie zu 
reparieren. 
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Go Stop Run - 
Das Frauen- 
Computer- 
Lehrbuch 

Von Dcborah L. Brecher 
Orlaml» Fraucnvcrlag 
259 Seiten. 44 - DM 
ISBN 3-922166-39-3 

Dchorah Brecher, die Auto¬ 
rin dieses Buchs. ist die Gründe¬ 
rin der National Womcn’s Mai¬ 
ling List, eines Netzwerks auf 
Computerbasis für Frauen Bei 
ihren Vortragsreisen durch die 
USA stellte sic fest, daß die mei¬ 
sten Frauen keine Ahnung von 
Rechnern haben Deshalb ent¬ 
schloß sic sich, eine Computcr- 
schulc nur für Frauen ins lieben 
zu rufen. Aufgrund ihrer lang¬ 
jährigen Erfahrungen damit 
entstand der vorliegende Band. 
Sein Ziel ist die Entmythisic- 
rung des Computers. Die Auto¬ 
rin zeigt auf. daß Rechner von 
jedem eingesetzt werden kön¬ 
nen. Das Buch ist in erster Linie 
für Frauen geschrieben. Es 
kann aber genausogut von Män¬ 
nern benutzt werden, denen mit 
Fachbegriffen überfrachtete 
Handbücher nicht viel sagen. 

Deborah Brecher vertritt die 
Auffassung, daß Frauen einen 
anderen Lcmstil als Männer ha¬ 
ben. Das werde schon bei Kin¬ 
dern deutlich. So halten sich ih¬ 
rer Meinung nach Jungen an 
starre Regeln. Die Spiele von 
Mädchen seien dagegen phan- 
tasievollcr und an Prozessen 
orientiert. Dieser Tatsache wird 
im vorliegenden Buch Rech¬ 
nung getragen Es hilft beim 
Abbau der Hemmschwelle, die 
Frauen im Umgang mit dem 
Computer haben. 


Der erste Teil des Buches ver¬ 
mittelt Grundlagen des Compu- 
terwesens. Alles wird anhand 
anschaulicher Beispiele und 
Grafiken aus Bereichen, die 
Frauen vertraut sind (z.B. Ko¬ 
chen und Backen), erläutert. 
Die nächsten Kapitel sind der 
Software gewidmet. Drei ver¬ 
schiedene Anwendungen wer¬ 
den vorgcstcllt und ausführlich 
beschrieben: Textverarbei¬ 

tung. Datenbankverwaltung 
und Tabcllcnkalkulation. Es 
folgt ein Abschnitt über kom¬ 
plexere Themen wie Details 
über die CPU, Maschincncodc. 
Programmiersprachen und Be¬ 
triebssysteme. Auch ein Kapitel 
zur Computerpraxis fehlt nicht. 
Man erfährt, wie eine Datei ge¬ 
sucht und benannt wird und wie 
man Sicherheitskopien anfer- 
tigt. Abschließend werden be¬ 
rufliche Perspektiven aufge¬ 


auf keine spezielle Software ein. 
so daß er für alle interessant ist. 
die sich mit Schrift und Satz be¬ 
schäftigen. 

Im ersten der drei Teile dieses 
Buches erfährt der Leser allerlei 
Uber die Maße von Blatt und 
Schrift. Pica, Cicero. Punkt und 
Inch sind so bald keine böhmi¬ 
schen Dörfer mehr. Auch wie 
man ein Druckwerk richtig fal¬ 
tet, wird hier beschrieben. Der 
nächste Teil beschäftigt sich mit 
der Basistypografle. Er enthält 
viel Theorie Uber die Anatomie 
von Buchstaben. Physiogno¬ 
mie. Gebärden. Körperhal¬ 
tung. Familienmitglieder und 
Hintergrund bei Wörtern sowie 
Länge. Abstand und Randaus- 
gleich bei Zeilen. Außerdem 
lernt man allerlei über die Seite 
und den Formelsatz (Sollten 
Ihnen einige der genannten 
Ausdrücke im Zusammenhang 
mit Schrift spanisch Vorkom¬ 
men. so gehören Sic zur Zicl- 
gruppc dieses Buches.) Erklärt 
werden auch Begriffe wie 
schwebende und hängende 
Schrift. Scrife. Minuskel. Ver¬ 
salien. Vcrsalhöhc und Duktus. 

Nachdem man sich so unter 
ständigem Hinzulerncn bis auf 
Seite 110 vorgearbeitet hat. be¬ 
ginnt die Anwendung in der 
Praxis: jedenfalls kann man sich 
nun anschcn. was Profis mit 
Desktop Publishing so alles an¬ 
stelle n Von A wie Anschlag bis 
Z wie Zeitung werden Beispiele 
aus allen Bereichen des elektro¬ 
nischen Satzes besprochen. Da¬ 
zu gehören auch Speisekarten. 
Kalender, Visitenkarten. Ver- 
lobungsanzcigcn, Verpackun¬ 
gen, Einladungen. Briefköpfe. 
Rechnungen, Buchtitel, Ur¬ 
kunden und allerlei Formulare. 

Auch hier werden wieder 
zahlreiche Fachausdrücke er¬ 
läutert. die man kennen sollte. 
Wissen Sic z.B.. was man unter 
einem Hurenkind oder einem 
Schusterjungen versteht? Im 
vorliegenden Band gehl cs also 
nicht um das Arbeiten mit DTP. 
Vielmehr erfährt der interes¬ 
sierte Leser, worauf man beim 
Gestalten von eigenen Druck¬ 
werken achten sollte. Schließ¬ 
lich erzeugt auch das beste Pro¬ 
gramm nicht vollautomatisch ei¬ 


nen gefälligen, ausgewogenen 
Satz. 

Das Buch ist so gestaltet, daß 
auf der linken Seite jeweils Bei¬ 
spiele dargcstcllt sind, die 
rechts erläutert werden. Hier ist 
man allerdings recht großzügig 
mit dem Platz umgegangen, so 
daß nicht selten 3/4 der Seiten 
unbenutzt sind. Der Preis von 
79.- DM ist mir deshalb in An¬ 
betracht des Umfangs unver¬ 
ständlich. Ob sich diese Ausga¬ 
be lohnt, muß jeder selbst ent¬ 
scheiden. 

ThomasTaincnd 



Atari-Basic 
spielend lernen 

Von Thomas E. Rowlcy 
Frcch-Vcrlag 
64 Seiten, 11.«) DM 
ISBN 3-7724-5401-1 

"Atari Basic - Lcarning by 
Playing" war Anfang der achtzi¬ 
ger Jahre eines der zahlreichen 
in den USA erschienenen klei¬ 
nen Trainingsbüchcr für die 
Praktiker unter den Atari-Ein- 
steigern. Die deutsche Überset¬ 
zung erschien bereits 1982 und 
lag uns jetzt in der kaum verän¬ 
derten zweiten Auflage von 
1984 vor 

Das spielerische Lernen von 
Basic-Kniffen ist das Ziel dieses 
vom Umfang her mageren Pa¬ 
perbacks. Wie zu erwarten, ste¬ 
hen Grafik- und Sound-Befehle 
des Atari-Basic dabei im Vor¬ 
dergrund. Aber auch Player- 
Missile-Grafik. Displaylist- 
Veränderung und Zeichenma¬ 
nipulation sind vertreten. Ein 
Kapitel widmet sich Joystick. 
Drchrcglem und Tastatur. Wer 
Hilfestellung für die Entwick¬ 
lung von Anwenderprogram¬ 


zeigt 

Das vorliegende Buch hebt 
sich wohltuend von manchen in 
Fachchincsisch geschriebenen 
W'crkcn ab. Es vermittelt auf 
klare und einfache Weise einen 
Einblick in die Computcrwclt 
und kann viel dazu beitragen, 
daß Frauen der Einstieg in diese 
Domäne gelingt. 

Denne 1-uda 



Desktop-Knigge 

Von Philipp Luidl 
Verlag te-wi 
200 Seiten. 79 -DM 
ISBN 3-921803-85-3 

Setzerwissen für Desktop Pu- 
blishcr will dieses Buch vermit¬ 
teln. Damit liegt es natürlich 
voll im Trend der DTP-Wcllc. 
die nun auch mit zahlreichen 
Programmen auf den Atari ST 
Ubergeschwappt ist (s. ATARI- 
magazin 7/88). Der Band geht 
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men sucht, wird hier wenig fin¬ 
den: man richtet sich eher an 
Spie leprogra m mie rer. 

Alle Erläuterungen orientie¬ 
ren sich an den zahlreichen klei¬ 
nen Beispiclprogrammen des 
BUchlcins. Dank ihrer Kürze 
sind sie ein Genuß für Abtipp¬ 
freunde. wenn auch zu bezwei¬ 
feln ist. daß fortgeschrittene 
Programmierer dort noch Neu¬ 
es finden werden. Einige der 
Routinchcn sind aber wirklich 
recht brauchbar, so beispiels¬ 
weise der Mini-Umlaute-Gcnc- 
rator. der auch das ß verfügbar 
macht und die Darstellung deut¬ 
scher Umlaute vernünftigerwei¬ 
se auf CONTROL -a. ~o und -u 
ermöglicht, ohne daß man den 
internationalen Einbau-Zei- 
chcnsatz des XL-ROM benö¬ 
tigt. (So können auch Bibomon- 
Anwender endlich auf einfache 
Weise wirklich deutsche Texte 
schreiben.) 

Auf eine detaillierte Be¬ 
schreibung des Basic-Befehls¬ 
satzes wird verzichtet. Zum 
Nachschlagen verweist man auf 
das leider nicht mehr erhältliche 
"Basic Reference Manual", das 
Käufer der guten alten -tritVKOM- 
Compulcr seinerzeit noch zu ih¬ 
ren Rechnern dazubekamen. 
Immerhin sind mancherorts 
noch die Atari-Basic-Referenz- 
karten erhältlich. Diese eignen 
sich auch sehr gut als Nachschla¬ 
gewerk. besonders für Einstei¬ 
ger. 

Wirklich nützlich ist auch für 
den heutigen XL/XE-Program¬ 
mierer der Anhang mit der 
Überschrift "Pecks. Pokes und 
spezielle Tricks". Wer die gän¬ 
gigen Spezia ladressen für Cur¬ 
sor. Farben. Sound, Uhr usw. 
noch nicht kennt, findet hierzu¬ 
mindest die wichtigsten aufge- 
fühn und (leider nur sehr 
knapp) erläutert. Auch eine 
Memory-Map zur Player/Missi- 
Ic-Grafik und ein Schritt-für- 
Schritt-Beispiel mit Tabellen 
zur Displaylisl-Programmic- 
rung sind dabei 

Etliche Abbildungen lockern 
den sehr spartanischen und stili¬ 
stisch bisweilen recht holprigen 
Text auf. Dabei sind die Fotos 
etwas für Nostalgikcr. weil man 
durch sic in die Zeit der -tOO/NOO- 


Seric zurückversetzt wird. Die 
Schemata und Tabellen jedoch 
sind zeitlos. 

Wer ein fundiertes Basic- 
Lehrbuch sucht, wäre mit die¬ 
sem Paperback schlecht bera¬ 
ten. Auch der Fortgeschrittene, 
der bislang noch nie dagewese- 
ne Insider-Tips erwartet, sollte 
sich anderweitig orientieren. 
Der absolut blutige Anfänger 
kommt um ein Basic-l.ehrbuch. 
mit dem er PRINT und IN PUT 
pauken kann, nicht herum. Wer 
sich aber wirklich spielerisch an¬ 
hand gut illustrierter Beispiele 
mit einigen gängigen Program¬ 
miertechniken vertraut machen 
möchte und nebenbei noch eine 
ganze Reihe praktischer Kniffe 
mitnehmen will, tut hier trotz 
des ehrwürdigen Alters des 
Büchleins immer noch den rich¬ 
tigen Griff. Die speziellen Ei¬ 
genschaften der 8-Bit-Ataris 
kommen jedenfalls recht gut zur 
Geltung. 

Ingo Rmchmjnn 



Das M.I.D.I.- 
und Sound-Buch 
zum Atari ST 

Von Enders. Klemme 
Verlag Markt & Technik 
232 Seiten. 69 - DM 
ISBN 3-89090-528-5 

Der vorliegende Band ist ein 
weiterer Beitrag in Richtung 
M.I.D.I.-Schnittstelle für den 
ST. Dieses Thema animiert ja 
immer mehr Autoren, zur Fe¬ 
der zu greifen und sich darüber 
auszulassen. 

In diesem Werk wurde nicht 
nur die M.I.D.I.-Schnittstelle 
beschrieben, sondern in einem 
Aufwasch alles, was mit Musik 
und ST zusammenhängt. Auch 


der Soundchip wird behandelt, 
obwohl kaum ein Synthesizer- 
Besitzer auf diese interne 
Sound-Quelle zurUckgrcifcn 
will. Jeder M.I.D.I -fähige Syn- 
thi bietet einen besseren Sound. 
Aber um Spitzenklänge zu er¬ 
zeugen. wurde der ST ja auch 
nicht gebaut. 

Das Buch ist für Einsteiger 
nicht geeignet: selbst für den et¬ 
was kundigen Laien ist cs oft 
nicht klar genug geschrieben 
Wichtige Sachen werden nur 
angerissen oder ganz vergessen 
Folgende Themen sind zu fin¬ 
den: Soundchip. M.I.D.I.. Ml. 
Dl.-Sprache. professionelle 
M I D I.-Programme. Sound- 
Sampler und Digitizer. Die Pro¬ 
gramme. die in den einzelnen 
Kapiteln behandelt werden, 
sind in GFA-Basic bzw. Mega- 
max-C geschrieben und auf ei¬ 
ner beiliegenden Diskette abge¬ 
speichert. 

Als Buch für Anfänger ist die¬ 
ser Band zu kompliziert und zu 
knapp geraten Sollte er für Pro¬ 
fis gedacht sein, ist zu bemän¬ 
geln. daß wichtige Dinge feh¬ 
len. In seiner jetzigen Form hal¬ 
te ich ihn nicht für empfehlens¬ 
wert. 

Knul Alickc 


Npttßrt StfMÜl 

Modula-2 
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Modula-2- 

Einführungskurs 

Von Flcrbert Schild! 

Verlag McGraw-Hill 
397 Seiten. 55.- DM 
ISBN 3-89028-109-5 

Die Programmiersprache 
Modula-2, von H. W'irth aus 
Pascal wcitcrentwickelt. macht 
in letzter Zeit immer mehr von 
sich reden, zumal in den letzten 


Monaten verstärkt Modula-2- 
Entwicklungssysteme auf dem 
Markt erschienen sind. Wer die¬ 
se Sprache erlernen möchte, ist 
mit dem Einführungskurs von 
Herbert Schildt bestens be¬ 
dient. Das Buch ist ursprünglich 
unter dem Titel "Modula-2 Ma¬ 
de Easy" 1986 in den USA er¬ 
schienen. Es liegt jetzt in der 
deutschen Übersetzung von 
Gudrun Fabryl vor. 

Der Autor geht davon aus. 
daß der Leser bereits grundle¬ 
gende Programmierkenntnisse 
besitzt und weiß, was Varia¬ 
blen. Zuwcisungsbcfchlc und 
Schleifen sind. Wer also schon 
ein bißchen mit Basic experi¬ 
mentiert hat. bringt genügend 
Grundwissen mit. Nach einer 
kurzen Einleitung, die sich mit 
Geschichte und Philosophie von 
Modula-2 befaßt, wird Schritt 
für Schritt der vollständige 
Sprachumfang behandelt. Der 
erläuternde Text ist klar und gut 
verständlich. Fett- und Groß¬ 
druck der Modula-Schlüsscl- 
wörtcr sowie unterschiedliche 
Schriftarten werden als didakti¬ 
sche Hilfsmittel eingesetzt. Au¬ 
ßerdem findet man kurze, gut 
kommentierte Beispiclpro- 
gramme. 

Nach jedem Kapitel folgt eine 
Seite mit einigen Übungen oder 
Kontrollfragen zu den behan¬ 
delten Themen. Anfangs wird 
man meist die richtigen Ant¬ 
worten wissen. Bei den späteren 
Kapiteln erfordern die 
Programmierübungen dann 
doch etwas Arbeit, wie etwa bei 
der Erstellung eines Adreßver- 
zcichnisprogramms. Die Auf¬ 
gaben bieten aber eine gute 
Selbstkontrolle. Mit einem 
Überblick Uber Koroutinen und 
gleichzeitige Prozesse endet der 
Modula-2-Kurs. Es folgt noch 
ein Kapitel über Effizienz und 
Fehlersuche. 

Im Anhang hat der Verfasser 
die Unterschiede zw ischen Mo- 
dula-2 und Pascal zusammcngc- 
stcllt. Auch ein Überblick Uber 
die Standardprozeduren und re¬ 
servierte W'örter fehlt nicht. 
Der Band ist sowohl Anfängern 
als auch Fortgeschrittenen in 
Modula-2 zu empfehlen. 

L. Setten 
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Tips und 
Hilfen 


Manche Spiele enthüllen 
Gags, die in der Anleitung nicht 
erwähnt werden. H. Maul aus 
Rad Kreuznach entdeckte einen 
Cheatmode. mit dem der Pro¬ 
grammierer von "Mirax Force" 
und " Henry’s House " seine 
Spiele versehen hat. Gibt man 
im Titelbild CHRIS PAUL 
MURRAY <Rctum> ein. 
wird die Spielfigur unsterblich. 

Der gelbe Mond in "Stargli- 
der//"birgt ein Geheimnis. Wer 
sich wundert, warum eine Lan¬ 
dung auf diesem Trabanten 
nicht möglich ist. sollte sich ihm 
langsam nähern. Die Oberflä¬ 
che des Himmelskörpers ist nur 
eine Projektion. Im Innern wird 
nach einiger Zeit die feindliche 
Raumfestung gebaut. 


Auch einem kleinen Ratten¬ 
loch muß der Abenteurer in 
”Legend of the Sword " und in 
"Enchanter" seine Aufmerk¬ 
samkeit schenken. Eine wichti¬ 
ge Schriftrolle kommt in beiden 
Spielen zum Vorschein. 

Das Juwel im Maul des Idols 
von ” Beyond Zork " ist nicht 
unerreichbar. Man greift ein¬ 
fach den Bahy-Hungus an und 
läßt sich von dessen Mutter auf 
das Idol jagen. Jetzt fällt das Ju¬ 
wel herunter und wird von der 
Hungus-Muttcr verschlungen. 
Der Inversions-Zauber bringt 
den Edelstein wieder ans Tages¬ 
licht. 

Das Überleben unter Finanz¬ 
haien will gelernt sein. Um nicht 
bei "Insider Dealing" verhaftet 


zu werden, muß man sich die 
von David gefälschten Beweise 
ancigncn. Die Aktie aus dem 
Schreibtisch mitnehmen, das 
Schreiben an die Sicherheitsfir¬ 
ma bei Dereks Sekretärin si- 
chcrstcllcn. Die kompromittie¬ 
rende Cassette holt man sich aus 
Davids Büro, sobald es unbe¬ 
wacht ist. Der Schlüssel liegt in 
einer Schublade im Vorzimmer. 
Hinter dem Fernseher ist ein Sa¬ 
fe. Die Unterlagen im Volvo be¬ 
kommt man durch destruktives 
Verhalten. Zu Spielbeginn fin¬ 
det man in der Toilette Rausch¬ 
gift. Geschicktes Timing beim 
Telefonieren macht cs möglich, 
fremde Gespräche abzuhören. 


Viele Anfragen zu den 
"Asterix" und "Blueberry" 

Spielen erreichten die Redak¬ 
tion. Wer hat eine Komplcttlö- 
sung zu diesen Adventurcs? 

Die Vcrbrcchcrjagd in "Po¬ 
lice Ouest" wirft immer neue 
Probleme auf. Wie muß sich 
Thomas Molz aus Karlsruhe bei 
dem betrunkenen Autofahrer 
verhalten? Wie wird er Sweet 
Cheeks im Hotel wieder los. um 
in Ruhe mit dem Barkeeper zu 
sprechen? Wie lautet die Tele¬ 
fonnummer der Polizeistation? 

Wer hat für ATARI magazin 
Leser Matthias Baumann aus 
Furtwangen die Lösung zum 




Wer kennt "Police Ouest"T 



Komplettlosung tu ”Blueberry" gesucht 
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Alari-Oldic "The Sands of 
Egypt~' 

Michael Lange aus Duisburg 
kann bei dem ST-Adventure 
"Mewito" in St. PierTe nicht den 
Hafen und das Theater errei¬ 
chen. auch die Kakaofarm 
bleibt ihm verschlossen. Hat ir¬ 
gendein Leser diese Hürden ge¬ 
nommen? 

Das Nachtleben in ” Leisure 
Sott Larry"ist nicht jedermanns 
Sache. Christian Laux. einer 
unserer Schweizer Atari-Fans, 
kommt bei diesem Spiel nicht in 
die Disco und die Honeymoon- 
Suite. Auch der Verwendungs¬ 
zweck der Pillen Ist ihm unklar. 
In die Disco gelangt man durch 
Vorzcigcn des Mitgliedsauswei¬ 
ses. Dort trifft man ein Mäd¬ 
chen. das Lairy. nachdem er ein 
bestimmtes Balzritual aufgc- 
führt hat. vor den Traualtar und 
schließlich in die Suite führt. 
Mit den Pillen setzt man die Da¬ 
me, die den Lift bewacht, 
schachmatt. 

Gleich mehrere erfahrene 
Abenteurer, Rcni Nagel aus 
Berlin und Wolfgang Steiner 
aus Essen, sandten mir die Lö¬ 
sung zu Jörg Trojan' "Dungeon 
Masfer" Problem. Am Ende 
des Ganges befindet sich eine 
Tür. die mit einem grauen 
Schlüssel geöffnet werden 
kann. Hat man keinen solchen 
Schlüssel, nicht verzweifeln. 
Man geht in den abzweigenden 
Gang und legt alles ab. bis die 
Gewichtsanzeigen grau sind. 
Nun wird die Tür in dem Scitcn- 
gang per Knopfdruck geöffnet 
und die Abcntcurcrgruppe 
durch ein Tclcportfcld zurück- 
gesetzt Schnell zwei Schritte 
vor und einen weiteren Bcamcr 
Überlisten. Mit viel Geduld ge¬ 
langt man zum Schlüssel und 
kann dem Gefängnis entkom¬ 
men. 

Schlechte Nachricht für 8-Bit- 
Atari-User. Die Umsetzungen 
von "Jackal", ”Head over 
Heels" und "Skyrunner" sind 
endgültig gestrichen, die 8-Bit- 
Version von “Gur.Jhip"^ frag¬ 
lich. Dafür ist aber "Rampage" 
erschienen und ist wahrschein¬ 
lich schon im Handel, wenn ihr 
diese Spiclceckc lest. "Shang¬ 
hai’’ für XL/XE ist wirklich eine 


phantastische Umsetzung, lei¬ 
der verstaubt sie momentan in 
den Verliesen von Activision. 
Wer Interesse an diesem Supcr- 
Dcnkspicl hat. sollte sich mal 
mit Activion in Verbindung set¬ 
zen. 

Goldene Spiclczeilcn für 16- 
Bit-User. Steve Bak, Autor von 
"Goldrunncr". "Karate Kid II" 
und "Return to Genesis" und 
Meister im Schreiben schneller 
Scrnll-Routincn für den ST. 
schreibt die ST-Vcrsion von 
“Star Ray" "Star Ray" ist für 
die I6-Bittcr. was "Dropzonc" 
für die 8-Bittcr war. ein hervor¬ 
ragender Defcndcrklon Die 
Amiga-Vcrsion bietet fünf Le¬ 
vel mit phantastischen Hintcr- 
grundgrafikcn. vielen Gegnern. 
Extrawaffen und tollem Sound. 
Sogar ein Joystick mit zwei Fcu- 
er knöpfen, wie etwa für das Sc- 
ga-Systcm. wird unterstützt. 

Apropos Sega. " Afterbur - 
ner " der Automatenhit dieser 
Firma, wird von Argonautsoft¬ 
ware für die 16-Bit-Rechner 
adaptiert. Argonaut brachte ja 
schon das phantastische "Star¬ 
glider II" Für "Aftcrbumcr" 
wurde extra eine Routine ent¬ 
wickelt. die Sprites blitzschnell 
vergrößern, drehen und verviel¬ 
fältigen kann. Weihnachten soll 
"Aftcrbumcr" auf den Markt 
kommen. Man darf gespannt 
sein. 

Siena setzt auf Fortsetzun¬ 
gen ” King’s Ouest IV", "Spa¬ 
ce Ouest III" und "Police 

Ouest II" werden bald die Köp¬ 
fe zum Rauchen bringen. Ein 


anderes Sierra-Abenteuer ver¬ 
setzt den Spieler in ein New 
York der Zukunft, das wie in 
John Carpcntcis "Klapper¬ 
schlange" zu einer gigantischen 
Strafanstalt geworden ist. Die 
neuen Produkte werden nicht 
mehr die blockige Apple-Gra¬ 
fik. sondern HighRcs-Grafik 
haben. 

SSls erste "Dungeon and 
Dragons"-Compulerumsctzun- 
gen orientieren sich an Szena¬ 
rien des Rollenspicloriginals. 

“Heroes ofthe Lance" spielt in 


Wie erreicht 
man Maten und 
Theater In 
"MewUo"T 

der Welt Krynn der "Drachen- 
lancc" Saga, deren Spiclmodu- 
Ic teilweise schon ins Deutsche 
übersetzt wurden. Jedes Modul 
ist einer anderen Art von Dra¬ 
chen gewidmet, mit dem die 
Spiclcrgruppc konfrontiert 
wird "Pool of Radiance", das 
zweite SSI-Produkt, hat die 
Forgoltcn Rcalms zum Schau¬ 
platz, denen eine andere DA D- 
Scric gewidmet ist, die aber 
noch nicht in deutscher Sprache 
vorlicgt. 

Frank F.mmcri 


Leserservice 

Folgende Großhändler geben Ihnen Auskunft über Be¬ 
zugsquellen in der Nähe Ihres Wohnorts. Unter jedem 
Spiel ist vermerkt, welche Firmen es zur Zeit des Re¬ 
daktionsschlusses in ihrem Sortiment führten. 


Ariolasoft GmbH 
Hauptstraße 70 
4835 Rictbcrg2 
Tel. 05244/408-20 

Leisuresoft 
Industriestraße 23 
4709 Bergkamen 5 
Tel . 02389/6071 

BOMICO Vertriebs und 
Investition GmbH 
Elbingcr Str. 3 
6000 Frankfurt 90 
Tel. 069/706050 


Profisoft 

Sutthauser Str. 50/52 
4500 Osnabrück 
Tel. 0541/53905 

Rush wäre 

Microhandelsgesellschaft 
Bruch weg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel. 02101/6070 

New’s Software 
Wülfrather Str. 8 
4000 Düsseldorf 1 
Tel. 0211/6790925 
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LESERECKE 



XL/XE 


1. 

(2) 

Herbert 

AMC 

2. 

di 

Airwolf 

Elite 

3. 

(4) 

Shertock Holmes 

RAE 

4. 

H 

Spy vsSpyTrilogy 

Data Byte 

5. 

(8) 

Jinxter 

Rainbird 

6. 

O) 

Henry’s House 

Mastertronic 

7. 

(5) 

Der Leise Tod 

RAE 

8. 

(8) 

European S. Soccer 

Addictive 

0. 

(7) 

Grand Prix 

Codemasters 

10. 

(9) 

American Roadrace 

Tynesoft 


ST 


1. 

(8) 

Virus 

Firebird 

2. 

(7) 

Football Manager II 

Addictive 

3. 

(8) 

Superstar Icehockey 

Data Byte 

4. 

(2) 

Carrier Command 

Rainbird 

S. 

(-) 

Night Rider 

Gremlin 

6. 

(9) 

Corruption 

Firebird 

7. 

(5) 

Dungeon Master 

FTL 

8. 

(3) 

Arcade Force Four 

US Gold 

0. 

(D 

Bermuda Projekt 

Mirrorsoft 

to. 

(-) 

Super Hang On 

Activision 


Jetzt ist sie da. die Hertwtoflensive - aber leider wie so oft nur für 
die Atan STs. Dieser scheint sich immer mehr zum Spieiecompu- 
ler zu entwickeln. Das wird der Firma Atari aber gar nicht so recht 
sein. Es gibt keine Neueröffnung mehr, die nicht auch für die 
"Großen“ von Atan herauskommt. Das haben wir dem englischen 
Markt zu verdanken, der nur aus Spielern zu bestehen scheint. Da 
wird sich Maggie ganz schön anstrengen müssen, wenn Sie ei¬ 
nen ordentlichen Bildungsstand bei Ihren Insulanern erhalten will. 
Bei den Atan XL/XEs haben wir eine tolle Überraschung. Da ge¬ 
ben nun die großen Softwarehäuser Abertausende von Marks, S 
und £ für Werbung aus. und dann kommt der AMC-Vertag aus 
Wiesbaden und landet mit Herbert den ß-Bit-Treffer der Saison. 
Herzlichen Glückwunsch, kann man da nur sagen. 

Wenn auch Ihr an unserer TOP TEN mitmachen wollt, einfach ei¬ 
ne Postkarte mit Eurem Ueblingsspiel an das ATARI magazin 
PF 1640.7518 Bretten einsenden. Auch diesmal verlosen wir je 5 
PD- Disketten. 

Hier die Gewinner von letzten Mai: 

Piotr Klos. Lahr; Robert Kende. Stuttgart; Jörg Knickmeier. Kir¬ 
chenlengen; Manon Sopp, Koblenz; Ingo Ludwig. Hannover; G. 
Renner, Günzburg; Stephan Marshall. Hannover und Meike Ull¬ 
rich aus Buchhotz. 


-1 

Ihre Gewinne! 



30 Spiele hat che Firma Rushware für die Leser des ATARI magazin» 
zur Verfügung gestellt Sie wollen eines dieser Spiele gewinnen? 
Kein Problem Wenn Sw dw unten gesteiften Fragen richtig beant¬ 
worten und ein kleines bißchen Glück haben . 

Das sind die Spiele: 


Summer Games 

5 Disketten 

XL/XE 

Colossus Chess 3.0 

4 Cassetten 

XL/XE 

Leader Board Golf 

2 Disketten 

XL/XE 

Leader Board Golf 

3 Cassetten 

XL/XE 

Spy VS Spy 

3 Disketten 

XL/XE 

Spy VS Spy 

3 Cassetten 

XU XE 

Leader Board Dorf 

2 Disketten 

ST 

Top Secret (deutsch) 

2 Disketten 

ST 

Kings Quest II 

2 Disketten 

ST 

Glane Sisters 

2 Disketten 

ST 

She-Fox 

2 Disketten 

ST 


Und das sind die Fragen: 

XL/XE: Nennen Sie uns die H erstell er von Stimmer Games I, 
Leader Board GoW und Spy VS Spy! 

ST: Nennen Sie uns die Hersteller von Top Secret, Giana 

Sisters und She-Fox! 

Ganz einfach, oder? Schauen Sie In frühere Ausgaben des ATARJ- 
magazina. fragen Sw sachkundige Verkäufer (auch das sofl's ge¬ 
ben) oder wühlen Sw in Ihrer Spwiekiste! 

Schrerben Sw dw Hersteller auf eine Postkarte, vermerken Sw Ihr 
Computersystem und dw 8-Brt-User sollten nicht vergessen anzu¬ 
geben, ob Sw ein Spwl auf Gassette oder Diskette wünschen. Dw 
Postkarte senden SW an 

ATARI magazin 
Postfach 16 40 
7518 Bretten 

Und wenn SW den Einsendeschluß (15. November 1988) nicht ver¬ 
passen. kann ein Spiel schon bald Ihnen gehören' 

G«e«nwerfnMigi O nMWdünq»wana»0— «m »»WrtugixrgiT tomnamattom U» 
Der R»c f «eweq m eu»g— cHtiit ' 


ATAMm*a«fjn11/M 
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ST Public Domain 



STPO 01 (Monochrom- oder Farbbild 
idirrm ) - Sirmob me Ein Rcaktioraapief 
für mehrere Teilnehmer Gegner <M «kr 
Computer Ei geht um >1» Fiemchaft 
Utier euueloe Lander 

STPO OS Ifür Monochrom-Momloel- 
Murras Der («rtoon-Gespiachipartner 
im Computer Mil «kutsche» Konveru 
fron und vrfblllfleoder Grafik. Ptkto-En- 
kn Komfortabel Dukenenlabeh be- 
tchnftea und sindrucken Dazu ein Gra 
, nut dem Sk alle GEM Anfänger 
jlaiten fuhren können 


SR, 


STPO OS (für Momicfirom- Monitor | - 
HdUrrburg Ela Takuksmel für rwei Per 
•oaea Spmtmruirr Ein Sirategiespwl 
für raei Penonen oder |tpn den Com¬ 
piler Hotflirr Dem bekannten 'Hotel '- 
Managctnentipwl nachempfunden Ke- 
Iah Aufwendig» Siritepeiptel gegen 
den Computer Gmbkdrmo Kakutoe- 
kop. TD-Animationen und iptdende Li¬ 
men Oukrperd L'ulit» rur Kontrolle der 
Laufueritprtrh« inrhikrll. fknilm- 
Runnmr Interpreter Litt Onukioo-Be- 
uc-Programme laufen 

STPO 04 ( rur Monochrom- Monitor )- 
Kormkoiten Schnelle Suchroutate kom¬ 
fortable Bedienung 'Jothut' Monuot 
Speicher und Disketten durchforsten 
Lntcntutn RS-2JC-Daienuhertragung 
Wrgeroufr Das klataitche Arcade-Game 
'Attetotdt' Froh wie (lach fl» Farbbild 
Khmn). Letalunpflhig» und Khnelkt 
Fraktalbercchnungiayslcm Drucker- 
Hilftprogromme Druckenctup ohne 
DIP Schalter Würgern 


STPO 09 für Monochrom-Monitor) - 
Darüber! pfui Grafische Darstellung *oc 
Zahknuertrn m Form ton Skalen-. Tor¬ 
ten- oder Lmiemhagrammen. Komforta¬ 
ble Mautbedienung durch GfcM Einbin¬ 
dung Betchnftunp und Ausdruckfunk- 
tion E-PUn Grafikprogramm tpencll 
tut Entellung von Schaltbildern Alk 
gängigen Schaltsymhok auf Tarnend ruck 
verfügbar Betchnflung ui mehreren 
Teatgrofien und -arten Komfortable Zei 
chenfunk Honen. Ahtpewhem der Schalt 
reichmingen an Screen-Format Hocomu- 
at Utibtt rum Auadruckrn »on "Del»"- 
Bildern im Mimalurformal. benötigt Ep- 
ton-kompatiblen Drucker Trief Re¬ 
chen und Suchtpirl gegen den Computer 
mit Mauabedienung 


STPO 14, UTtUTWS (ment für mehre¬ 
re Auftmungtatufen geeignet) - a. a. 
.Shell Aufruf! Hilfe rut l'mgehung des 
Detklop bet häufiger Verwendung meh¬ 
rerer Programme RAM Dak Rrselfe 
Ke Speichcr-Floppyt Dak-Uubn 'Erste 
Hilfe" bet defekten Dt»kerlernektoren 
RAM Tn L'bcrprtift den getarnten 
RAM-Speicher auf einwandfreie Funk¬ 
tion Fottrlea-Btn Komfortablere Da¬ 
teiwahl unter alkn OEM Programmen 
ST-Klick Muhrfunktiont-Accrttoct mit 
Wecker. Notlrblock. Kalender Rechner 
und mehr Serrhlnouger Vernngert die 
FToppt Ladetelt Monte Der Mautptcil 
uird 1.5- Kt 2mal tchaeUer 



STPO OS (für Monochrom-Mooitorl - 
Wagrut Profetatooelk Computerumtet 
rung det Geteilte ha ftMptela "Riwko" 
Mmch ärgere Dich mehl Klataltchet 
Getelhchafuapel flu 4 Teilnehmer Trat 
perurur- Manager Tempern urwe ne 

feKhaltcn und alt Kurvte autgeben La 
bei Expert Adrefi- Paket Video-, Ca» 
teilen und Dttkcttcnaafkieber geaialten 
und a»drucken Scanner-Bilder Eine 
Sammlung onginclkt Scann un DEGAS 
Formal mit Dwliow-Progtamm 

STPO OS (für FarbMdadurm and nun- 
Jenem 1 MByte RAM I - Tturu Ein 
Scieacc-fktioe-Gcaefiichnftiapiel det 
Spilitnklauc mit »irkn Strategie 
ekmenten Mehrere Spaekbencn. detail 
reiche und farbenfrohe Grafik umeruroe 
rung auffuhrbchc Anleitung auf Dwk 

STPO 07 (fhr Farbbtldtchirm) - 
DC08 Actum-Spict. ähnlich wie 
"Gauntkt". aber »et. 2 Spieler - viel 
Feind', nel Ehr Defia HochkiuHltgct 
Knmbinatuinttpiel IBM RcaattomacKen 
und Schiebeebcncn Deiktop-Jut Latten 
Sm uch auTt Glatte» fuhren' Sotmdde- 
mn Experimentieren mit Gertwchen 
und Klangen Memory -Accmory Zeigt 
treten Speicherplatz im RAM und auf der 
Diakrtte an South Die Sache mit drm 
"Amiga'-Ball 


STPO OS I für MooochromMonitoc I - 
Dm Schloß Deutsch» Trstadsenture. 
«ersteht gsiue Sitze Akuuuche Sprach 
autgsbe in bcsiunmten Spieluluatiooen 
Bouncmg Boublei Tempo«eich« Ballet 
tptel mit hupfenden Objekten Dommo 
"Troo " Version für zsret Spielet Jop- 
tnck gctlcucTt Minigolf Retzvolk Stmu- 
latioe ftu mehrere Spieler Zahlreiche 
Bahnen. Mautateueruog Sento Ge- 
dachtiuuraieig für akusfische und opti- 
tchc Signale SoflMr Daa bekannte 
"Spring'"-Spiel in emer gräflich antpre 
chendea. mautgeKeuerten Computer»ti- 
uon TTT "Vier gewinnt" dretdunenato- 
aal mit 4 nebeneinander dargeuelhen 
Feldebenen 


g k n tagfa und getanen-flclfott n ainavn Spiel Pme Supmrimttem emrmlnL 
CM Ptrbd c -Omntqln- Pr ntrnmm mH haruurragandar Grafik. "nawefn" 
boftndmt »Ich out dmr STPO 04 


STPO 10 (für Monochrom-Monitor, 
aufter*) - 2nd Tear kleine» Teitverarbei 
tungtptogra mm ‘Srmo Optische und 
akuKBchc Signalfotgen Gcdachraittrw- 
mag Ket Help-Acc ertön Dtrekuugang 
zu »«steckten Zeichen Uber ASCCII- 
Code-Eingabe. Snake Einfache» Oe 
tchicklichkeittaptcl nach "Wurni'-Mu 
stet GoMftget Luaus-"Wurm"-Vertu» 
rahllote Levek. butwehe Aotfahrung 
Ehren Dreimal die Ze«: analog, digital 
und Mengenlehre-Look Video Kondor 
table Videocemettm-Verwaltung. mit 
Zeit'Bandatetknordnung Etiketten 
und Lmtenauagabe auf Drucker. 

STPO 11, SPIEL i Kr FatbbiidacKrm l 
- Durchbruch LuauriOsc "Brrakout" 
Vtnton für Ampeuchavolk Derbctgrgc- 
bene Ednot erlaubt die fr*M Ge« ah ung 
und daa Abvpetchrm eigene! Actum 
Bildtcbirme Drei tolcbe Sptelfeldet und 
bereut dabei 

STPO 12. SPIEL i für Mooochtom-Mo- 
nrtor) - Diamond Mute Stollen graben. 
Diamanten (rrikgen uch mebt von her 
abalUrrenden Felten im Bockshorn jagen 
lasten Dm Spiel lehnt tich eng an "Boul- 
derdash" an Eigene Screena lauen weh 
mit Hilfe det bc»gegebenen Editors auf 
einfache Weiac erstellrn und auf Dttkcttt 
f»tha]ten Fußball ( lub U MByte RAM 
Vornuttetcttng 1 Ein Siralrgletpwl nach 
"Tootfiall Manager'-Art für Na zu drei 
Mitmacher 

STPO 12 ANWENDUNG ( ut Mono 
Chrom • Monitor I - Themodat PD Public 
Domam-Vemon det beliebten etaoziati 
»en Datenbank Ihr Datenmaterial I Zita¬ 
te. Literaluran gaben Dtakogtaphien. 
Bddbetchreibungen und viel» mehr I lallt 
weh damit thematitch ordnen Dm Wie 
derfinden »on "Stoff rum Thema" tu end¬ 
lich auf einfache Wette möglich' Annen 
dungthilfe durch bcigegcbenet umfang 
reichet Read-me-File 


STPO 19 (für Monochrom Monitor I 
Hutab Intereuanm StrattgievpKl hei 
dem es plt . vier Steine unter Hüten in ei¬ 
ne Reihe zu schmuggeln Der Gegner 
muH durch «er»irrende Züge am dem 
Konzept gebracht weiden ohne daB man 
telbu die Übersicht »erben Spekulant 
Steigen Sw ein in die Welt der Borte and 
bewegen Sw uch auf dem tchmakn Grad 
rwwehen Erfolg und Konkure Eia Spiel 
für mehrere Personen. daa aber nicht lod¬ 
ern« genommen werden darf The Sen 
Edk Umsetzung »un Schiffe vetten- 
ken" Gegner uz de« Computer, denen 
Flotte zetsiOet »erden muH 


STPO 10 (ftu Monochrom-Moniior) 
Kombi StralcpespieL bei «km auf dem 
Spaclbreil »erweckte Vfuchteln grfun 
den werden miiwen Durch Ankbcken ei¬ 
net Felde» erh» man die Anzahl «kr von 
hier a» «ehrbaren Schachteln Gekämpft 
wird für den Piuikitaund und gegen die 
Zell Slalom AMahrttlauf auf dem Com¬ 
puter m Vrktorgrafik 5 Kurse mH »er- 
iduedencm Schwierigkeiugrad sind 
wählbar Ttpenm Psycho-Te«.mildem 
Ste mehr Uber Ihre Persönlichkeit erfah¬ 
ren können Durch gcucltct Fragen er¬ 
mittelt der Computer, welch» der Mam¬ 
achen "Temperamente" bei Ihnen vor¬ 
herrscht 


STPO 17 (für Munochrum-MooMoc 1 
Agenda "Unendlicher'' Terminkalender 
mit viel Platz für Notizen Petktop Ac- 
cesaory. mit dem Ihr mdistdutlks Desk 
top-Design automatisch geladen wird 4 
Drugn-Diinen werden raitgrliefert Nur 
Mir TOS vom ILHI Patter Vrmmp 4 
einzelne "Degm"- oder "STAD"-Btlder 
tu einem DlVAZ Poiter. das luige- 
druckt werden kann ST Cak Tabellen 
kalkulation "für den Normalborger Vie- 


k eingebaute Funktionen, die dk Arbeit 
erleichtern Trpeneuer SchmbmaKhi 
nenkurstnZl Lektaonrn («2 KBile!) 


STPO 12 ANWENDUNG (für Mono 
chrom Momiiul - Chetmeirukoa Lie¬ 
fert Informationen zu alkn Elementen 
dn Penudemyuemi. das auf zw» Bdd 
schirmen dargnteDt wird Mn TaheDee zu 
den Stoff gruppen Gase Flüsugkeiten 
Metalle. Halb- und Ntchtntetalk Alk 
Dalcn können auigedruckl werden La¬ 
borant Programm nut umfangreichen 
Möglichkeiten rur FortnrlaiuH«« Bc 
rechnung von Mofmatwe. Ekmcntanletl 
Titrationen cmpiniche Formeln Mi 
Khungikrcuze MafUOsungen. Masse n- 
antcil Volume nkonzeniration Marne 
Volumen. Fcbkr. anthmetnch» Mittel 
lineare Regrema». Lagrangeschc Inter 
polatK». Emgebnuler Formel-Ident« 
ftee. der Gktchungcn überprüft Spei¬ 
cherung von Mcfiwerten un DIF-Stan- 
«iard-Formal möglich' 


STPO 10. SPIEL (für Monochrom- 
Falbmomlol) - Krabmt Schmh Schach 
progiamm mit alkn wichtigen Features 
0 Spichtuten Stellungen. Eröffnungen 
und Partien speichern Figurenwcctucl 
Mitgeliefcttei Icon-Ednoe ennnghehl 
«kn Entwurf eigener Figuren. Sowohl in 
Falbe als auch monochrom Renomm¬ 
ee Dame-Version gegen den Computer 
fl Spwbiufcn. Editor mit Lade-, Spei 
eher- und Repeal Funklam. Shogun 
Computeneiskm des bekannten Brett- 
ipteh Der gegnerische Feldherr mufl 
mH Figuren geschlagen werden, die win¬ 
dig ihre Schmtweite »erhndem Dsc An¬ 
leitung mit Spielregeln t« im Programm 
rni halten 


STPO K. ANWENDUNG (fut Mono- 
chrom-Morutot) - Public Patrurr Hoch 
auflOaendn Malpeogramm nut »ickn 
Funktionen ABe bekannten Zctcbenop- 
oonen (Kren. Link. PunktI. Block dre¬ 
hen. «ptegeln. vergroBern. verkleinern, 
verbiegen Folgende Formate können 
«erarbeitet »erden Doodk. Degas. 
Profi-Pauiler. Neochromc. ColorMar. 
Art-Director (eingebauter Fafb-Moao- 
chrom- Konverter I Znchemalzedilor 
sowie 12 Zetchenaktze werden mitgelie- 
kn. 


STPO 21. ANWENDUNG (für Mono- 
chrom-Moeutor I - ADR2 Adrtfiverwal- 
lung. dk mtndrwem I MBjic bcoMigt 
und muimal KXKI Datensätze »erarbei¬ 
ten kann Die Datensätze können für Vf. 
ulenkarten Aufkleber Gebuftuagsii- 
wcn. Tckfonlwtcn und Senenbncfc he 
nutzt weeden Mmanagrr Verwaltet Ib¬ 
ra Muwkiammlung getrennt nach Schall 
platten. CDa und Carnet len Suchkrite¬ 
rien Titel. Inlcrptct fahr. Spieldauer 
Bemerkungen. Kart» Indei Duk-Kt- 
adof Bequeme Dlakcttenserwaltung 
Fiknamen werden sclbwitidig oder per 
Hand ringe leien und können nun aor- 
tsen. abgctprichert und als Li«t autge- 
druckt werden. Lauft sowohl in Farbe ah 
auch Ut Monochrom 


STPO 22 8T-NEC-PS/P7- Trmtbae 

Eine Dwketic voll mH nützlichen Hilfen 
fui Benutzet det 24-Nadcl-Drucker 
NEC Pb und PT Hardcopy Programm 
(eisetzt die ALTE RN ATE FIEL? 
Funktion mH beswerer Aufloaungl. Ttet- 
bei für “iw WotdTI« Mad'. Grafik- 
treibe» ftlr "Degas", aufierdem »euere 
Hilfspengramme 
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Alleine oder mH mehreren Spielern können 
Siue "Trvcking" spielen. Jeder Spieler 
übernimmt eine Speditionsfirma. Gewinner 
ist, wer mH »einer Firme des meiste Geld 
verdient (wie Im richtigen Leben!). Deß des 
nicht gern leicht Ist, dafür het der 
Programmierer gesorgt 


Kein Zufall, wenn Ihnen der Bildschirm von 
"CHy" bekannt vorkommt Per Mausdruck und 
mH Computerunterstützung wird das Spielen 
zum reinen Vergnügen, denn Sie können sich 
aufs Spielen konzentrieren: rechnen kann 
der Computer eh besser. 



SPIEL 

STPO 24 

(für Monochrom-Monitor) 
Roulette: Genau da» Richtige, wenn 
Sie gerne spielen, aber ungerne 
Geld verlieren. Allerdings: Geld 
gewinnen können Sie auch nicht. 
Metropolis: Als Regierungschef 
des gleichnamigen Landes liegt 
dessen Zukunft in Ihren Händen. 
City: Ein Spiel wie "Monopoly” 
auf dem ST. der Ihnen die Arbeit 
abnimmt, sodaß Sic sich auf das 
Spiel konzentrieren können. 


Jede Disk nur DM 12.- 


SPIEL 

STPO 23 

(für Monochrom-Monitor) 
DGDB: Ein beliebtes Spiel & la 
"Gauntlet”. Bisher nur für Farb¬ 
monitoren. Jetzt in einer neuen 
Version auch für Monochrom. 
Trucking: Als Leiter von Speditio¬ 
nen geht es für Sie und Ihre Mit¬ 
spieler darum, möglichst viel Geld 
zu verdienen. 


SPIEL 

STPD2S 

(für Farbmonitor) 

City: Die "MonopoIy"-Adaption 
von STPD 24, nur diesmal in Farbe. 
Dallas: Hier geht es bekanntlich 
um Erdöl, Macht und Intrigen. Bis 
zu 6 Spieler können sich am Rän¬ 
kespiel beteiligen. Erwerben Sie 
Ölfelder, Tankwagen und Zube¬ 
hör und sehen Sie sich vor allem 
vor Ihren gerissenen Mitspielern 
vor. 















































M«w Ho 

Neben Infogrames gibt es in 
Frankreich ein zweites interna¬ 
tional erfolgreiches Software- 
Haus. Coktel V'ision feiert mit 
den Comicspiclcn "Lucky Lu¬ 
ke”. "Asterix”. "Blucbcrry” 
und “Mevilo“ sowohl in Frank¬ 
reich als auch in Deutschland 
große Erfolge. Bei den Coktcl- 
Spiclcn fallt auf. daß es sich stets 
um anspruchsvolle Adventure- 
softwarc handelt, die an Origi¬ 
nalität und liebevoller Gestal¬ 
tung ihresgleichen sucht. So ist 
es auch gar nicht weiter verwun¬ 
derlich. daß Muricl Trnmis. die 
Autorin von "Mevilo”. mit der 
Silbernen Medaille der Stadt 
Paris ausgezeichnet wurde. 

Unser Spiclccxpcrtc Carsten 
Borgmeicr folgte einer Einla¬ 
dung von Coktel Vision ins 
schöne Paris, um einen Blick 


hinter die Kulissen dieses Un¬ 
ternehmens zu werfen. Dabei 
stand ihm Geschäftsführer Ro¬ 
land Oskian Rede und Antwon. 

AM: Wie ist Coktel Vision ent¬ 
standen? 

RO: Vor etwa drei Jahren - da¬ 
mals war ich noch Ingenieur bei 
Matra. einer großen französi¬ 
schen Firma, die Autos, aber 
auch Teile für die Weltraumfor¬ 
schung herstellt - habe ich aus 
Spaß an der Freude auf dem da¬ 
mals in Frankreich noch sehr 
populären Thomson-Computcr 
ein Stratcgicspicl entwickelt. In 
"Buisincss+” hatte der Spieler 
die Aufgabe, als Geschäftsfüh¬ 
rer eine Firma zu leiten. Zu¬ 
nächst habe ich das Programm 
vollkommen privat produziert. 
Doch als es fcrtiggcstclll war. 


Fr—dom 

kam mir die Idee, daß man da¬ 
mit vielleicht auch Geld verdie¬ 
nen konnte. "Buisincss-i-" sollte 
also veröffentlicht werden 
Doch woher das Geld dazu neh¬ 
men? Du weißt sicherlich, wie 
teuer und risikoreich es ist, ein 
Spiel zu produzieren. 

Zuerst mußte fcstgestcllt 
werden, wie viele Programme 
sich letztendlich verkaufen las¬ 
sen würden. Also stellte ich 
"Buisincss + " dem Computer- 
hcrstcller Thomson vor. Dort 
war man sichtlich begeistert. Ich 
erhielt Geld für die Produktion; 
das Spiel wurde schließlich ver¬ 
öffentlicht. "Buisincss + " war 
dann sogar noch erfolgreicher, 
als ich erwartet hatte. So kam 
ich auf die Idee, meinen Job bei 
Matra anden Nagel zu hängen 
und Coktel Vision zu gründen. 


Im Anfangsstadium haben 
nur eine Handvoll computerbe¬ 
geisterter Freunde für Coktel 
gearbeitet. Sic entwarfen Kon¬ 
zepte . malten Grafiken und ent¬ 
wickelten die Programme. Kurz 
nach "Buisincss +" kamen drei 
weitere Spiele von Coktel auf 
den Markt. ”Cap Horn" stellt 
eine Mischung aus Action und 
Strategie dar. Spiclgegcnstand 
ist das Angeln. Man muß versu¬ 
chen. so viele Fische wie mög¬ 
lich zu fangen und gewinnbrin¬ 
gend zu verkaufen. 

Anschließend hat wir eine 
Rallcy-Simulation veröffent¬ 
licht. Grafisch war das Spiel ei¬ 
ne Katastrophe, dafür hatte cs 
abercincn hervorragenden stra¬ 
tegischen Anteil. Es wurde in 
Frankreich zu einem Hit. Du 
mußt wissen. daß sich die Rallcy 


98 I tUHmVuin 11 rm 













Ein Besuch unseres 
Mitarbeiters Carsten Borgmeier 
in der Pariser Softwareschmiede 
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Pmtor Amn 

Paris-Dakar bei uns großer Be¬ 
liebtheit erfreut. Einige Franzo¬ 
sen haben einen richtigen Rai- 
ley-Splcen. Insgesamt haben 
wir drei solcher Spiele veröf¬ 
fentlicht, die sich allesamt gut 
verkauften. In diesem Jahr er¬ 
scheint eine weitere Rallcy-Si- 
mulation von Coktel Vision. 

Bei den Rallcy-Spiclen laßt 
sich auch die Steigerung unserer 
Programmierkünstc aufzcigcn. 
Das erste Game war meiner 
Meinung nach sehr mäßig. Sei¬ 
ne Nachfolger wurden von Mal 
zu Mal besser. Das neueste Rai- 
ley-Programm hat eine hervor¬ 
ragende Qualität. 

"Votez pour moi" hieß das 
dritte Produkt, das wir kurz 
nach unserem Erstlingswerk 
"Buisincss-r” veröffentlichten. 
In diesem lustigen Strategie¬ 


spiel steht man vor der Aufga¬ 
be, die Gunst und die Wähler¬ 
stimmen der französischen Be¬ 
völkerung zu ergattern, um die 
Präsidentschaftswahl zu gewin¬ 
nen. 

AM: Für welche Rechner habt 
ihr eure ersten Spiele veröffent¬ 
licht? 

RO: Ganz am Anfang für den 
Thomson. nach Ende des ersten 
Jahres auch für den Amstrad. 
Mittlerweile gibt es unsere Spie¬ 
le für alle gängigen Homecom¬ 
puter wie C 64, Amstrad. Ami- 
ga und Atari ST. 

AM: Welcher Computer ist in 
Frankreich der beliebteste und 
am weitesten verbreitet? 

RO: Lange Zeit war der Thom¬ 
son Frankreichs Homecompu¬ 
ter Nummer 1. Doch diese Stel- 



tmmsnu0llm 


lung hat er schon lange verlo¬ 
ren. Für den französischen 
Markt sind Amstrad und Atari 
ST die wichtigsten Systeme. 

AM: Wie kommt es. daß der 
Amstrad in Frankreich so ver¬ 
breitet ist? 

RO: Amstrad hat ein hervorra¬ 
gendes Marketing und eine gute 
Marktpolitik. Ihr Computer ist 
zudem ein Phänomen. Kurz 
nach seiner Markteinführung in 
Frankreich stürmten die Leute 
die Geschäfte, da er zusammen 
mit dem Monitor sehr billig an¬ 
geboren wurde. Damals gab cs 
allerdings kaum französische 
Software für den Amstrad. 
Coktel war somit eine der ersten 
französischen Firmen, die ent¬ 
sprechende Spiele veröffent¬ 
lichten. 


AM: Wie viele Einheiten kann 
man in Frankreich von einem 
Computcrspicl verkaufen? 

RO: Von "Mcvilo" haben wir 
z.B. ca. 15000 Exemplare ver¬ 
kauft. Der französische Markt 
ist stückzahlenmäßig in etwa 
dem deutschen gleichzusetzcn. 
Von einem Flop verkaufen wir 
immerhin noch rund 2000 
Stück. 

AM: Eines eurer erfolgreichsten 
Spiele war die Comicumsetzung 
von Asterix. Wie kamt ihr auf 
diese Idee? 

RO: Wir haben unsere Spiele 
von Nathan vertreiben lassen... 

AM: Wer oder was ist Nathan? 

RO: Nathan ist ein gigantischer 
französischer Vcrlagskonzcm. 
Er vertreibt unzählig viele Zei- 
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20000 Mellen unter dem Meer 

tungcn und Magazine. Don war 
man gut bekannt mit Uderzo. 
dem Zeichner von Asterix. Na¬ 
than wollte zu Weihnachten ein 
Asterix-Spicl veröffentlichen 
Doch die Zeit war knapp be¬ 
messen. Die hauseigenen Pro¬ 
grammierer sahen sich nicht in 
der Lage, das Spiel innerhalb 
von drei Monaten zu kreieren. 
So hat Nathan bei uns ange¬ 
fragt. ob wir das nicht überneh¬ 
men könnten. 

Wir haben uns daraufhin mit 
den Nathan-Programmiercm 
zusammengesetzt und "Aslc- 
rix" geschrieben. Dieses Spiel 
ist jedoch nicht das, das in 
Deutschland veröffentlicht 
wurde. "Astcrix im Morgen¬ 
land” entstand erst als zweites 
Programm nach dem großen Er¬ 
folg von "Asterix I" in Frank¬ 
reich. 

AM: Beim Betrachten von fran¬ 
zösischen Computerspielcn fallt 
auf. daß sehr oft Charaktere aus 
Comics verwendet werden. 
Sind Comics in Frankreich denn 
so beliebt? 

RO: Ja. sehr! Asterix. Lueky 
Luke und Bluebcrry kennt in 
Frankreich jedermann. Diese 
Titel sind sehr werbewirksam, 
und außerdem kann man aus ei¬ 
ner guten Comicgeschichte ein 
erstklassiges Advcnture ma¬ 
chen. Comicspiele verkaufen 
sich also sehr gut. Man hat als 
Software-Hersteller aber auch 
Probleme mit ihnen. Lizenzen 
für die entsprechenden Charak¬ 
tere sind sehr teuer. Die Rechte 
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zu "Astcrix im Morgenland" ha¬ 
ben uns viel Geld gekostet, da 
wir noch zahlreiche Mitbewer¬ 
ber hatten. Wir arbeiten jedoch 
mittlerweile sehr eng mit Uder- 
zo zusammen Für Asterix-Fans 
haben wir in der nächsten Zeit 
noch einiges zu bieten. So sollen 
der Comic "Astcrix als Gladia¬ 
tor" und auch der brandneue 
Asterix-Film, der im nächsten 
Jahr in die Kinos kommt, als 
Computerspiele umgesetzt wer¬ 
den. 

Wir geben uns viel Mühe mit 
unseren Programmen und sind 
in Frankreich bereits sehr er¬ 
folgreich. Deshalb haben wir 
uns entschlossen, die Coktel- 
Spiele auch im Ausland vertrei¬ 
ben zu lassen. In England über¬ 
nimmt Firebird diese Aufgabe. 
In Deutschland vertritt die 
Frankfurter Firma Bomico 
schon seit einigen Monaten un¬ 
sere Interessen. Jedes Advcntu¬ 
re wird übrigens komplett ins 
Deutsche übersetzt. 

AM: Mit welchen Spielen 
kommt Coktcl Vision dem¬ 
nächst auf den Markt? 

RO: Als nächstes erscheint 
"20000 Meilen unter dem 
Meer", ein Advcnture mit ein¬ 
drucksvollen Grafiken und eini¬ 
gen Action-Szcncn nach dem 
gleichnamigen Roman von Ju¬ 
les Verne. Bei "Indian Mission" 
wird es sich um ein Abenteuer- 
spicl mit Icon-Stcucrung han¬ 
deln. das durch seine schönen 
indischen Landschaften be¬ 
sticht Diese beiden Games ver¬ 



Freedom 

öffentlichen wir schon sehr 
bald 

Im Anfangsstadium der Ent¬ 
wicklung befinden sich im Mo- 
ment noch "Emmanuellc". 
"Frccdom" und "Peter Pan". 

"Emmanuellc" ist die Umset¬ 
zung des gleichnamigen Erotik¬ 
films. In "Freedom" muß man 
als Negersklave versuchen, von 
einer Plantage zu fliehen. Über 
"Peter Pan" kann ich noch nicht 
viel sagen, weil wir gerade erst 
damit begonnen haben. Alle ge¬ 
nannten Programme werden in 
einer komplett deutschen Ver¬ 
sion angeboten. 


Neben den Spielen wollen wir 
auch in Deutschland ins eduka- 
tive Software-Geschäft cinstci- 
gcn. Voraussichtlich noch in 
diesem Jahr wird cs hochent¬ 
wickelte Lcm-Softwarc für den 
deutschen Markt geben. Wir 
programmieren seit neuestem 
auch für das französische ßtx- 
System Minitcl. Außerdem ha¬ 
ben wir noch einige andere Pro¬ 
jekte geplant. Über sie zu spre¬ 
chen. wäre allerdings noch ver¬ 
früht. Ich halte Dich aber auf 
dem laufenden. 

AM: Herzlichen Dank für die 
Einladung und weiterhin viel 
Erfolg 


NEW’s 

SOFTWARE 

Spiele und Anwendungen der 
führenden Softwarehauser für fast 
alle Rechner 

Bitte nur 

HANDLERANFRAGEN 

NEW's Software Karl-Heinz Klug 
Wulfrather Str. 8 4000 Düsseldorf ! 
Tel. 0211-6790925 und 0211-676201 
TELEFAX 0211-671544 










Das könnte Ihnen 
so passen! 

Denn mit einem Abonnement 
des ATARI magazins sparen 
Sie nicht nur bares Geld, 

Sie bekommen auch die 
neuesten Ausgaben immer 
pünktlich und kein Heft 
entgeht Ihnen. Und die 
Rennerei endet bereits am 
Briefkasten. 

Paßt Ihnen das? 
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Overlander 


Ballern und Autofahren 


Im Jahre 2025 hat es die 
Menschheit endlich geschafft: 
Durch die vielen Spraydosen ist 
die Ozonschicht der Erde so gut 
wie verschwunden. Die Bewoh¬ 
ner haben unterirdische Städte 
gebaut und leben nun wie Maul¬ 
würfe in ihren Gängen und Tun¬ 
neln. Nur zwei Gruppen von 
Menschen trauen sich an die UV- 
verseuchte Oberfläche. Die ei¬ 
nen sind in Banden organisiert 
und nennen sich Surface Dwel- 
lcrs, die anderen sind die wage¬ 
mutigen Overlander. Diese toll¬ 
kühnen Kerle nehmen den 
Kampf mit den Banden auf. um 
Frachten von Stadt zu Stadt Uber 
die Erdoberfläche zu transportie¬ 
ren. Sie sind mit modernsten Au¬ 
tos und stärksten Waffen ausge¬ 
rüstet. 

Im neuesten Game von Elite 
übernehmen Sie die Rolle eines 
dieser wagemutigen Autofahrer. 
Zu Beginn des Spiels entscheiden 
Sie, ob Sie für die Föderation 
oder einen Bandenchef arbeiten 
wollen. Dann geht es daran, den 
Wagen auszurüsten. Dazu steht 
ein begrenzter Geldbetrag zur 
Verfügung. Sie haben die Wahl 
zwischen verschiedenen Waffen¬ 
systemen und Benzin. Letzteres 
sollten Sie unbedingt mitneh¬ 
men. denn auch im Jahre 2025 
fahren die Autos noch mit Sprit. 

Das restliche Geld legen Sie 
dann in Waffen an. Je mehr da¬ 
von Sie besitzen, desto größer ist 
Ihre Chance, durch die feindli¬ 
chen Linien zu kommen. Von 
Banditen angegriffen zu werden, 
ist kein Zuckerschlecken. Aber 
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keine Panik! Sie können sich ja 
schließlich mit Maschinenge¬ 
wehr, Flammenwerfer, zielsu¬ 
chenden Missiles und anderen 
Raketen verteidigen. Doch Vor¬ 
sicht! Effektive W'affen gehen 
ungemein ins Geld. 

Haben Sie das Superauto aus¬ 
gerüstet. brausen Sie ab. Achten 
Sie nun auf angreifende Motor¬ 
radfahrer, bombenwerfende Au¬ 
tos und plötzlich auftauchende 
Blockaden auf der Fahrbahn. Al¬ 
le Gegner und Barrikaden müs¬ 
sen vernichtet werden. Da sind 
schnelle Reaktionen gefragt, 
nicht nur um die Angreifer zu eli¬ 
minieren. sondern auch um bei 
der rasanten Fahrt nicht von der 
Straße abzukommen. Das Scrol¬ 
ling ist dermaßen schnell, daß Sie 
schon nach wenigen Minuten 
schweißgebadet vor dem Moni¬ 
tor sitzen werden. Bemerkens¬ 
wert ist die schöne Hintergrund¬ 
grafik. Ein wunderbarer Sonnen¬ 
untergang weckt fast romanti¬ 
sche Gefühle. Auch wenn es hier 
um das Töten und Abdrängen 
anderer "Verkehrsteilnehmer" 
geht, wird dieses Programm hart¬ 
gesottenen Freunden von Ac- 
tion-Spiclen vergnügliche Stun¬ 
den bereiten. 

Syuefli: Alan 16 Bn 
Hersteller Elite 
Info Letuimoft 

Canten Borgmeier 


Mickey Mouse 


Abenteuertlehe Suche Im 
Dlaney Tower 

Nachdem fast alle Film- und 
Comichclden für den Computer 
umgesetzt wurden, ist jetzt auch 
Mickymaus, die klassische Co¬ 
micfigur überhaupt, an der Rei¬ 
he. Unser Freund befindet sich 
im Disney Tower, in dem Ogre 
King herrscht. Dort soll er die 
vier versteckten Teile des Zau¬ 
berstabs von Merlin wiederbe¬ 
schaffen. Bewaffnet ist er mit ei¬ 
ner Wasserpistole und einem 
Hammer. 


Das Programm setzt sich aus 
dem Hauptteil im Tower und 
einigen Unterspielen zusammen. 
Ausgangspunkt ist der Turm. 
Dort erscheint Micky und wird 
sofort von den Towcr-Bewoh- 
nern drangsaliert. Dabei handelt 
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Mlckay Mou»e In Nöten: Min* hervorragend» Umeetaung dee glelehnmml 
gen Comic» 


cs sich um unterschiedliche Ge¬ 
stalten. Die Geister sind noch re¬ 
lativ harmlos und mit der Was- 
scrpistolc schnell zu erledigen. 
Sic wandeln sich nach einem 
Treffer selbst in Wasser um, das 
Micky zum Aufladen seiner Waf¬ 
fe benötigt. Skelette und Hexen 
bereiten mehr Probleme. Übri¬ 
gens kann man die Pistole und 
den Hammer nicht gleichzeitig 
einsetzen. Zwischen den beiden 
Waffen wird mit der SPACE-Ta- 
stc umgeschaltct. 

Der Tower besteht aus vielen 
verschiedenen Ebenen, welche 
die Maus Uber Leitern erreicht. 
Die Zwischenspiele haben mit 
der eigentlichen Aufgabe nichts 
zu tun. Sie dienen nur dem An¬ 
häufen weiterer Punkte und stel¬ 
len meist einfache Bilder dar. in 
denen unser Freund z.B. mög¬ 
lichst viele Geister besiegen 
muß. 

Bei "Mickcy Mouse” steht die 
Grafik eindeutig im Vorder¬ 
grund. Sic ist den Designern her¬ 
vorragend gelungen. Alle Sprites 
sind groß, farbig und sehr detail- 
getreu gestaltet; die Animation 
ist toll. Aber auch der Spielab¬ 
laufist gut. Das Game ist nicht zu 
hektisch, aber auch nicht lang¬ 
weilig. Die Suche nach den Zau- 
berstabtcilcn wird nicht zuletzt 
durch die gute Grafik und die 
Zwischenspiele sehr interessant. 
Lediglich der Sound ist etwas 


nervend, läßt sich aber abschal¬ 
ten. "Mickey Mouse” könnte der 
Renner dieses Winters werden. 
Jeder sollte sich dieses Game ein¬ 
mal ansehen. 

Syucnv Atari 16 Bit 
Henteller Gremlin 
Info: Anolaacrft 

Stephan König 



Shockled 


Qauntlet mit Variatlongn 

”Shocklcd" von U.S. Gold 
erinnert an das Programm 
"Gauntlet" der gleichen Firma. 
Wie bei diesem Spiel präsentiert 
sich auch hier die Action aus der 
Vogelperspektive. Bei "Gaunt- 
let" wüten Sie mit dem Helden 
durch eine große Anzahl von La¬ 
byrinthen und verteidigen sich 
gegen zahlreiche Gestalten, die 
Sie bedrohen. Manchmal stößt 
man auf Bonusgegenstände, die 
für eine bessere Kondition des 
Helden sorgen. Dabei ist man 
stets bedacht, den Ausgang zum 
nächsten Level zu finden. 


Genauso läuft auch die Hand¬ 
lung von “Shockled” ab. Hier ha¬ 
ben sich die Programmierer aber 
eine Variante einfallen lassen. 
Ein Bösewicht hat Ihre Freunde 
in kleine Kammern eingesperrt. 
Sie müssen also durch das Laby¬ 
rinth laufen und alle Kammertü- 
ren einschießen, damit Sie Ihre 
Feunde befreien können. W'ar ei¬ 
ne solche Aktion erfolgreich, 
dackeln die roten Figürchen wie 
kleine Enten hinter Ihnen her. 
Wohin Sie auch immer gehen, 
die folgsamen Freunde sind im¬ 
mer bei Ihnen. Das bringt Vor-, 
aber auch Nachteile. Positiv ist, 
daß Sie bei Angriffen der Laby¬ 
rinthbewohner nicht auf sich ge¬ 
stellt sind. Wenn Sie nämlich 
schießen, ballern die Freunde 
ebenfalls auf die Widersacher. 
Andererseits behindern die vie¬ 
len Leute unseren Helden in sei¬ 
ner Beweglichkeit. So ist er An¬ 
griffen schneller ausgesetzt. 

Ziel des Spiels ist es. alle 
Freunde in 112 verschiedenen 
Levets zu befreien. Haben Sie 
den Ausgang zum nächsten La¬ 
byrinth erreicht, gibt der Compu¬ 
ter an. wie viele Freunde Sie im 
letzten Irrgarten aus den Kam¬ 
mern geholt haben. 

Grafisch wirkt "Shockled” 
ausgefeilter als "Gauntlet". Die 
Programmierer haben sich um ei¬ 
ne gute 3-D-Darstellung bemüht. 
Soundmäßig herrscht hier aber 
"tote Hose". um es einmal salopp 
auszudrücken. Dennoch macht 
das Spiel eine ganze Menge 
Spaß. 

S)iltm: Auri 16 Bit 
Henteller: U.S Gold 
Info: Lcnure*ofl 

Ceretcn Borgnieter 
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Summer Olympiad 

Hier geht ee sportlich zu! 


Es ist schon Tradition, daß zu 
jedem sportlichen Großereignis 
ein oder mehrere Programme auf 
dem Markt erscheinen, um im 
Sog des Öffentlichkeitsinteresses 
gute Vcrkaufszahlen zu erzielen. 
Dieses Jahr war der sportliche 
Höhepunkt in Korea zu suchen. 
Dort fand bekanntlich die Som¬ 
merolympiade 1988 statt. Genau 
diesen Titel trägt auch ein neues 
Sportspiel aus dem Hause Tyne- 
soft. 

Wie man es von Programmen 
dieser Art kennt, muß man vor 
Spielbeginn erst einmal die Na¬ 
men der Teilnehmer eingeben 
sowie die Nationen, die diese 
vertreten. Dann folgt die Eröff¬ 
nungszeremonie. Danach stehen 
fünf verschiedene Disziplinen 
zur Verfügung. 

- Dreisprung: 

Diese besondere Dreierkom¬ 
bination des Weitsprungs wird 


mit wilder Joystick-Rappelei 
eingcleitet. die Tempo verlei¬ 
hen soll. Ein Druck auf den 
Feuerknopf sorgt für den Ab¬ 
sprung. Danach läßt sich noch 
der Winkel einstcllcn. 

Turmspringen: 

Ausgeführt wird diese Übung 
vom 10-Metcr-Turm mit fester 
Absprungplatte. Für die Be¬ 
wertung maßgebend sind die 
Komplexität des Sprungs bzw. 
der Figuren in der Luft und das 
Eintauchen. Die Steuerung 
des Streckens und Zusammen¬ 
rollens sowie der Rotationen 
nach links und rechts erfolgt 
über den Joystick. 

Fechten: 

Innerhalb eines Zcitlimits muß 
der Spieler versuchen, den 
Oberkörper des Gegners so oft 
wie möglich zu treffen. Strate¬ 
gie und Reaktionsvermögen 
sind entscheidend. 

Hürdcnlauf: 

Unvermeidbarerweise muß 
man auch hier wieder den Joy¬ 
stick quälen, um den Lauf in 
kürzester Zeit zu gewinnen. 

Skeet: 

Darunter versteht man Ton¬ 
taubenschießen mit einem Ge¬ 
wehr. ln mehreren Versuchen 
muß man möglichst viele 
Scheiben treffen. Da der Spie¬ 
ler die Scheiben auslöst, ist es 
meist schwierig, auch noch in 
die optimale Schußposition zu 
kommen. Da hilft nur Lfbung. 



Alle Disziplinen wurden gra¬ 
fisch gut gestaltet. Die Ausstat¬ 
tung des Spiels mit Eröffnungsze¬ 
remonie. High-Scorc-Tabellen 
usw. ist mehr als üppig. Leider 
bietet "Summer Olympiad” ge¬ 
nau das. was man von vielen ver¬ 
gleichbaren Programmen her 
kennt. Einsteiger werden daran 
sicher ihre Freude haben. Wer 
aber schon einige andere Spiele 
dieser Art besitzt, findet kaum 
Neues. Trotzdem würde ich die¬ 
ses Game in die Oberklasse der 
Neuerscheinungen cinordnen. 
Diese Einstufung bezieht sich al¬ 
lerdings nur auf die Umsetzung, 
keineswegs aber auf die Idee. 

SyMetn Aun 16 Bit 
KcnCeRcr Tvnnnft 
Info. AnoiMoft 

Stephan König 




Chubby Gristle 


Helfen Sie dem dicken 
ParkpletzwMch ter 

Vor einigen Jahren kam das 
Spiel "Manie Miner" für Rechner 
wie den ZX Spectrum oder den C 
64 auf den Markt. Damals war 
diese Spielidee völlig neu. Die 
witzige und detailreiche Grafik 
machte "Manie Miner" zum ab¬ 
soluten Hit in der Szene. Nach¬ 
ahmer tauchten rasch auf. So 
kam es schnell zu einer Über¬ 
schwemmung des Marktes. Das 
führte dazu, daß diese Games 
wieder verschwanden. 

Das Software-Haus Grand 
Slam hat sich jetzt wieder an das 
alte "Manie Miner" erinnert und 
mit dem Actiongamc "Chubby 
Gristle" eine Neuauflage dieser 
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Fr»Borgia mit "Chubby Crlatl»": Bin» Tonn» will or aut dl» Waag» bring»» 


Idee veröffentlicht. Um cs vor- 
wcgzunchmen. es macht Spaß, 
sich mal wieder damit zu beschäf¬ 
tigen. Die Story ist schnell er¬ 
zählt. Chubby Gristlc ist der Na¬ 
me des dicksten Parkplatzwäch- 
ters überhaupt. Sein Ziel ist cs, 
sein Gewicht endlich auf eine 
Tonne zu bringen. Dazu darf er 
sich mit Hilfe des Spielers durch 
20 Scrccns fressen. 

In den einzelnen Bildern wim¬ 
melt cs von allen möglichen und 
unmöglichen Gestalten und Ob¬ 
jekten. Viele Gegenstände kön¬ 
nen zu einem späteren Zeitpunkt 
nützlich sein, sollten also unbe¬ 
dingt mitgenommen werden. Mit 
jedem neuen Bild wird die Auf¬ 
gabe für Chubby schwerer. So 
muß er sich mal mit Hilfspolizi¬ 
sten herumärgern, mal Maschi¬ 
nen auf dem Autofriedhof stop¬ 
pen. Dabei darf er sein Ziel nie 
aus den Augen verlieren. 

"Chubby Grislle" ist sehr wit¬ 
zig gemacht. Leider sind die Spri¬ 
tes auf dem Monitor meiner Mei- I 
nung nach etwas zu klein gera¬ 
ten. Trotzdem hat die Grafik ei¬ 
ne gute Note verdient. In einer 
Zeit, in der brutale Gewaltspiele 
langsam überhandnehmen, bie¬ 
tet dieses Programm endlich mal 
wieder echte Unterhaltung. 


The Empire strikes 
back 


Spiel zum Film 

Domark macht es möglich. 
Der Celluloid-Klassiker "The 
Empire strikes back" wurde jetzt 
für den Computer umgesetzt. 
Endlich haben hartgesottene 
Fans der "Star Wars"-Saga Gele¬ 
genheit. den zweiten Teil dieser 
Filmreihe nachzuspiclcn. Wieder 
einmal geht cs um einen unerbitt¬ 
lichen Kampf gegen den teuf¬ 
lischen Darth Vader und seine 
Soldaten. 



Darth Vader rächt sich wegen 
des Sieges der Rebellen im ersten 
Teil. Aus der Cockpit-Perspekti¬ 
ve erleben Sie den Kampf auf 
dem Bildschirm. Die erste Auf¬ 
gabe des Friedenskämpfers Luke 
Skywalker besteht darin. Robot¬ 
sonden daran zu hindern, einen 
Rebellenstutzpunkt ausfindig zu 
machen. Dazu müssen Sie in 
Windeseile ein Fadenkreuz Uber 
den Bildschirm bewegen und bal¬ 
lern. was das Zeug hält. Die riesi¬ 
gen Geher aus dem Film tauchen 
natürlich auch im Spiel wieder 
auf. Mit gezielten Schüssen auf 
einen roten Punkt pulverisiert 
man sie. Haben Sic dieses Manö¬ 
ver überstanden, zielen Sic als 
Han Solo auf die Jagdflieger des 
Imperiums. 

Alle Objekte auf dem Bild¬ 
schirm sind in Vektorgrafik dar- 
gcstellt. Diese ist recht schnell, 
allerdings nur, solange die Figu¬ 
ren nicht zu groß werden. Die 
riesigen Geher beispielsweise 
stampfen etwas ruckartig durch 
das Bild, während die imperialen 
Jäger in besserer Animation Uber 
den Screen fliegen. Befinden sich 
zu viele Objekte auf dem Schirm, 
flackert die Grafik wie ein Ka- 
minfcucr. Beim Sound wird 
glücklicherweise mehr geboten. 
Fans der Filmmusik können sich 
ander Titelmelodie berauschen. 
Sic wurde relativ gut umgesetzt. 
In "The Empire strikes back" 
spricht der ST sogar, allerdings 
nur sehr undeutlich. 

Dieses Spiel konnte mich nicht 
richtig überzeugen. Es hat zwar 
seinen Reiz, ein Fadenkreuz 
Uber den Bildschirm zu bewegen 
und feindliche Objekte abzubal¬ 
lern. Für diesen Effekt hätte man 
allerdings nach "Star Wars" kei¬ 
nen Fortsetzungstitel entwickeln 
müssen. Mittlerweile hat das 
Spielprinzip doch einen langen 
Bart. Aus diesem Grund kann 
ich "The Empire strikes back" 
nur eingefleischten "Star Wars"- 
Fans empfehlen. 


System: Alan 16 Hu 
Hersteller: Grand Slam 
Into: Anolatoft 

Stephan König 


Die Handlung des Games 
orientiert sich an der des Films. 
Der hundsgemeine Schurke 


System: Alan 16 Bit 
Heislclter Domark 
Info: Lenuresoft 

Carsten Borgmeier 
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Legend ofthe Sword 


Trotz guter Ideen nicht 
überzeugend 


"Durch die beschlagenen Fen¬ 
ster können Sie vor einem verwa¬ 
schenen Sonnenuntergang gera¬ 
de eben den dunklen Umriß der 
Lady Juville ausmachen, die im 
Hafen vor Anker liegt. Die Be¬ 
satzung trifft letzte Vorbereitun¬ 
gen für das Auslaufen im Mor¬ 
gengrauen..." 

So beginnt die Story zum neu¬ 
en Rollenspiel-Adventure "Le¬ 
gend of the Sword". Im beige¬ 
packten Storyheft folgen nun 
fünf nette Erzählungen, jede ein 
Schwank aus dem Leben eines 
der fünf Begleiter in diesem Ad- 
vcnture. Als besonderer Gag 
wurde der Leser selbst als stiller 
Gast mit in die Geschichte einge¬ 
baut. Wahrend von den fünfen 
jeder eine Niederlage aus seinem 
Leben erzählt, sitzt man selbst 
zurückgezogen an einem Seiten¬ 
tisch der Taverne und grübelt, 
wobei einen ab und zu ein miß¬ 
trauischer Blick odereine abwer¬ 


tende Bemerkung von einem der 
fünf trifft. 

Außer dem Lesestoff in die¬ 
sem "Buch der Niederlagen” be¬ 
kommt der deutsche Käufer zu 
dem in Englisch gehaltenen Spiel 
noch eine deutschsprachige An¬ 
leitung. die in Kurzform die eng¬ 
lischen Befehle wie INVENTO- 
RY. LOOK usw. erklärt. Außer¬ 
dem gibt es ein DIN-A4-Poster 
mit dem Titelbild von "Legend of 
the Sword” sowie eine Referen- 
ce-Card. Auf dieser befinden 
sich Hinweise, wie man das Spiel 
auf dem Atari ST starten muß, 
welche Funktionstasten belegt 
sind und wie eine Arbeitskopie 
erstellt werden kann. 

Hier sammelt das Programm 
erste Pluspunkte. Auf einen Ko¬ 
pierschutz wurde gänzlich ver¬ 
zichtet. Es wird sogar ein Forma¬ 
tierprogramm mitgeliefert, das 
ein Format von 10 Sektoren pro 
Track mit 82 Tracks erzeugt und 
ein Umkopieren der zwei Spiel¬ 
disketten auf eine einzige ermög¬ 
licht. Das ist ausgesprochen user¬ 
freundlich. Man verläßt sich viel¬ 
leicht darauf, daß die reichhalti¬ 
ge Ausstattung des Spiels viele 
Leute das Original einer Raub¬ 
kopie vorziehen läßt. 

Auch in diesem Adventure 
geht es natürlich wie in manch 
anderem darum, einem Ober¬ 
schurken das Handwerk zu le¬ 
gen. Der Spieler soll verhindern, 
daß der böse Magier Suzar das 
schöne Königreich Anar ver- 


"Logond of 
9mord”-Pull- 
doom-MonOa 

mH gräflichem 
Inhalt 



Option* oanot! act len* map «xtout« 




mto a silv/en hilt. Circling the handle, 
between the blade and the pommel. ts a 
leather» binding used to ensure a betten 9*'io 
dwnin^ use. 

>Examne Borgal ius. . , 

Beraltus is a lean. mean. fiohting machtne. in 
poet and didn't even Know ir) Tucked inside 
nts beit is a bettle of bnand«. 


sklavt und in ein Reich der Dun¬ 
kelheit verwandelt. Dazu stehen 
dem Spieler die aus dem "Buch 
der Niederlagen” bekannten 
wackeren Kämpfer Pagan. Cor- 
nilius. Daville. Borgalius und Be- 
lar zur Seite. Per Schiff gelangt 
man mit ihnen zusammen an die 
Gestade einer unheimlichen Kü¬ 
ste, von wo aus es schon bald 
durch Höhleneingänge in weit¬ 
verzweigte Stollensysteme oder 
durch unwegsame Wälder geht. 

Das Spiel wird mit Hilfe einer 
grafischen Benutzerführung ge¬ 
steuert. Die fünf Spielfunktionen 
bzw. Funktionsgruppen OP- 
TIONS, CANCEL. ACTIONS. 
MAP und EXECUTE sind ähn¬ 
lich wie Pull-down-Menüs am 
oberen Bildschirmrand ange¬ 
bracht. Wandert man mit der 
Maus in Richtung eines dieser 
Felder, so zeigt ein Fenster die 
nunmehr möglichen Aktionen 
an. Ein Herumraten Uber die 
richtigen Begriffe, mit denen 
man dem Adventure dieses oder 
jenes klarmachen kann, entfällt 
also erfreulicherweise. 

Die etwas ungewohnte Mcnü- 
technik führt oft zu Verwirrung, 
auch wenn sich ungewollt geöff¬ 
nete Fenster sofort wieder schlie¬ 
ßen, sobald eine neue Option an¬ 
gewählt wird. Die Richtungscin- 
gabc erfolgt Uber eine Windrose. 
Auch die Funktionen UP und 
DOWN sowie IN und OUT zum 
Klettern oder für das Betreten 
von Räumen sind grafisch darge¬ 
stellt und mit der Maus erreich¬ 
bar. Die möglichen Wege sind je¬ 
weils hell unterlegt. Man kann 
das ganze Adventure also fast oh¬ 
ne Tastatur spielen, wenn auch 
die Eingabe aller Befehle für Pu¬ 
risten Uber die Tastatur möglich 
ist. Auf W'unsch wird zu diesem 
Zweck eine Liste aller Vokabeln, 
die der Parser versteht, ausgege¬ 
ben. 

Eine nicht zu unterschätzende 
Rolle in diesem Rollen-Adventu¬ 
re spielt der Einsatz magischer 
Formeln, auf die man allerdings 
erst im fortgeschrittenen Sta¬ 
dium des Spiels stößt. Ansonsten 
wird geklettert, gekämpft, ge- 
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Boralius is a levin. r-ean, ■ 

poet and didn't euer» kmx» ir) T ucked inst de 
njs beit is a bottte or boandy. 

>Exanine the ship’s captain. 

Tt-e captain, wf»o bas one leg, tbe 
beincf «ooden. Stands at si/ foot and bas a 
ehest as Mtde as a beer baf'ret. He’s 
cgnosing a 


Di* l*w*il • möglich*n Aktionen werden ang*bot*n und können per 
klaueklick auegewahlt werden 


rauht, erworben. gegessen, ge¬ 
trunken und was des Abenteu¬ 
rers Lebensmüderungen mehr 
sind. Recht amüsant ist bisweilen 
die Kommunikation mit den fünf 
Mitstreitern. Wenn etwa bei ei¬ 
ner Rast eine Runde Fusel spen¬ 
diert wird, gewinnen die Figuren 
so etwas wie menschliches Profil, 
das ein solches Spiel sympatisch 
machen kann. 

Grafisch gesehen hat “Legend 
of the Sword“ nichts Neues zu 
bieten. In zwei kleinen Fenstern 
werden gleichzeitig der Ort. ein 
Kampfer oder irgendein Detail 
der Umgebung gezeigt. In einem 
etwas gröberen Fenster finden 
sich eine Karte i>der Lagepläne 
von Tunnelanlagen. die man 
durchwandert. Dieses Fenster 
lädt sich bei Bedarf auf Bild- 
schirmgröBc zoomen. 

Obwohl es viele gute Ideen 
mitbringt, konnte mich “Legend 
of the Sword" nicht begeistern. 
Die einzelnen Charaktere unter¬ 
scheiden sich kaum voneinander. 
Kampfszenen werden grafisch 
wenig unterstützt, so dad hier 
keine rechte Spannung aufkom- 
men will. Freunde von Tcxt-Ad- 
vcnturcs werden andererseits 
den Parser viel zu mager finden. 
Leider sind auch die Möglichkei¬ 
ten. in das Spielgeschehen einzu¬ 
greifen, sehr beschränkt. Die 
Grafik des Spiels konnte bei mir 
in keiner Phase Begeisterung 


hervorrufen. wie cs etwa die von 
“Dungeon Master" getan hat. 
Ähnliches wie bei "Legend of the 
Sword" kann man auch auf Com¬ 
putern wie dem C 64 sehen. Die 
Möglichkeiten des Atari ST w ur¬ 
den hier nicht annähernd ausge- 
rcizt. 

Offenbar hat man bei diesem 
Spiel den Versuch unternom¬ 
men. etwas mehr Adventure- 
Elcmcnte als bei Spielen wie "Ul¬ 
tima" oder "Dungeon Master" zu 
liefern und dabei dennoch den 
Rollenspielcharakter beizube¬ 
halten. Meiner Meinung nach ist 
dies nicht gelungen. Auch An¬ 
fänger kann man "Legend of the 
Sword" nur bedingt empfehlen. 
Neben guten Englischkcnntnis- 
sen. die trotz der deutschen An¬ 
leitung für die Spicltcxtc unbe¬ 
dingt nötig sind, sollte man schon 
etwas Rollcnspielerfahrung mit¬ 
bringen. Zu dem wenig überzeu¬ 
genden Gesamtbild kommt dann 
noch der nicht gerade magere 
Preis von 7M.95 DM. der mich 
dann doch lieber zu alten Klassi¬ 
kern wie "Ultima" oder (wo blei¬ 
ben neue echte Mchr-Personen- 
Rollenspiele?) dem nach wie vor 
grobartigen "Return of Herak¬ 
les" auf dem 8-Bit-Atari greifen 
lädt. 

Swlem Alan U> Hil 
Henltll«: KamhmJ 
Mb' AnolMoll 

Ulrich Schmitz 


Wizard Warz 


Zaubern will gelernt »ein! 


Vor langer Zeit lebte in einem 
fernen Land ein junger Zaube¬ 
rer. Er hatte sich in den Kopf ge¬ 
setzt, Meister aller Magier zu 
werden. Nur mit ein paar Zau¬ 
bersprüchen bewaffnet, machte 
er sich auf den Weg. um es mit 
den Grödtcn seiner Zunft aufzu¬ 
nehmen. 

Den Helden des Spiels steuern 
Sie per Maus oder Joystick mei¬ 
nem kleinen Ausschnitt in der 
Bildschirmmitte über eine Land¬ 
karte. Dieses Gebiet ist nach 
nützlichen Gegenständen abzu¬ 
suchen. um für den Kampf gegen 
die mächtigen Magier gewappnet 
zu sein. Bevor Sic aber an die bö¬ 
sen Zauberer geraten, müssen 
Sic gegen maximal 40 verschiede¬ 
ne Gegner antreten. Schlangen. 
Wölfe. Drachen. Skelette und 
Magier machen unserem Freund 
das Leben schwer. 

3 


Wenn man beim Umhcrwan- 
dern auf der Landkarte ein Mon¬ 
ster oder einen Zauberer trifft, 
wechselt das Szenario. Auf dem 
Bildschirm erscheint eine 
Kampfarena, die wie ein Laby¬ 
rinth gestaltet ist. Sic müssen nun 
den Gegner suchen und vernich¬ 
ten. Dazu bedienen Sie sich eini¬ 
ger Sprüche aus Ihrem Zauber¬ 
buch. das am linken Bildschirm¬ 
rand zu finden ist. Dort sind die 
Flüche in Form mystischer Sym¬ 
bole dargestellt. Sie werden per 
Feuerknopfdruck auf den Geg¬ 
ner abgeschossen. Jeder Spruch 
hat eine andere Wirkung. Ein 
Tropfensymbol bewirkt bei¬ 
spielsweise eine Verminderung 
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~Wlzard Wan": 



"Bomb Jack" 
hat nun auch 
»»Inan Wag 
In dan ST 
gatundan 



der physischen Kräfte des Geg¬ 
ners. Der Feind besitzt aber 
ebenfalls ein Zauberbuch, das 
sich am rechten Bildschirmrand 
befindet. Er Wann nun mit Zau- 
borsprüchcn zurückschießen. 

Huben Sie gegen einen Magier 
gewonnen, gelangen Sic in den 
zweiten Level. Dort warten meh¬ 
rere Zauberer darauf, von Ihnen 
besiegt zu werden. Je weiter man 
im Spiel fortschreitet, desto ef¬ 
fektivere Zaubcrspriichc braucht 
man. Durch einfaches Einsam¬ 
meln der Symbole auf der Land¬ 
karte eignen Sic sich diese Zau¬ 
berkraft an. 

"'Wizard Warz" stellt eine 
komplexe Mischung aus Rollcn- 
und Action-Spicl dar. Ärgerlich 
ist. daß bei Spielende das Pro¬ 
gramm noch einmal vollständig 
geladen werden muß. Liebhaber 
guter Computer-Sounds werden 
von "Wizard Warz" enttäuscht 
sein. Die Titelmelodie klingt 
schlicht und ergreifend grausam. 
Grafisch reißt das Game auch 
niemanden vom Hocker. Aner¬ 
kennenswert ist die Tatsache, 
daß hier eine gute Spielidee vor- 
licgt; Rollenspiel- und Action- 
Elcmcnlc wurden gelungen mit¬ 
einander kombiniert. Die techni¬ 
sche Ausführung läßt allerdings 
zu wünschen übrig. 

System: Alan 16 Hit 
Hcnlclkf Go 
Inlo: Lrwjrnoli 


Bomb Jack 


Allxu leichtes 
Geschicklichkeitsspiel 

Alarm! Ein Attentäter hat an 
verschiedenen Orten der Erde 
Bomben gelegt. Superheld 
Bomb Jack muß sich der Sache 
annehmen. Es gilt, alle Bomben 
durch einfaches Berühren zu ent¬ 
schärfen. Dabei müssen Sie dar¬ 
auf achten, nicht mit den zahlrei¬ 
chen Bildschirmböscwichtcrn zu¬ 
sammenzustoßen. Um Ihre Auf¬ 
gabe zu erfüllen, hüpfen Sie auf 
Plattformen herum, auf denen 
die Bomben liegen. Dabei zeigt 
der ST eine gute Hintergrundgra¬ 
fik. die in jedem Level wechselt. 
Ägyptische Pyramiden. Wolken¬ 



kratzer und andere Bauwerke er¬ 
freuen den Grafikliebhaber. 


Im Vordergrund liegen die 
Bomben. Sic sind auf mehrere 
Etagen verteilt. Um in den näch¬ 
sten Level zu gelangen, muß man 
diese nur alle einsammcln. Ge¬ 
steuert wird mit dem Joystick. 
Wie es sich für einen Superhel¬ 
den gehört, kann Bomb Jack na¬ 
türlich auch fliegen. Durch einen 
Druck auf den Feuerknopf er¬ 
hebt er sich in die Lüfte. Dabei 
muß er gut aufpassen, damit er 
nicht mit bösen Vögeln oder 
Astronauten zusammenstößt. 
Sonst verliert er eines seiner drei 
Bildschirmleben. 

Die Bösewichtcr bewegen sich 
äußerst langsam. Mit etwas 
Übung ist es deshalb kein Pro¬ 
blem. alle Level ohne Verlust ei¬ 
nes Lebens zu bewältigen. Aus 
diesem Grund läßt die Motiva¬ 
tion, wenn sie überhaupt vorhan¬ 
den ist, sehr schnell nach. Der 
Spielablauf ist simpel, der 
Schwierigkeitsgrad viel zu leicht. 
Hartnäckige Fans von Geschick- 
lichkcitsspiclcn werden dem Pro¬ 
gramm vielleicht dennoch etwas 
abgewinnen können. 

Symem: Alan 16 Bit 
Henteflcr: Bin* 

Info* Lrhurcwft Carmen Hnrpnncr 



Carmen Bor jmcicr 



ATAW mapum 11/M 








































DiABOLO 


* Der Versand mit den teuflischen Preisen! * 



Diesen Monat lohnt es sich, die ganze Liste 
von A bis Z durchzugehen. Wir haben viele 
neue Titel und viele neue Preise. 

Einige sind etwas teurer geworden, aber viele 
auch günstiger. 


Gauntlet 1 4.90 / —.— 

California Run 9.90/—.— 

Alternate Reality —.— / 37.90 

Alternate Reality 

- The Dungeons —.— / 37.90 



Diabolo ohne Unterleib? 
— nicht mehr lange!! 


Wer kenn! ihn mehl, den Kopf 
schlechthin. Seil annähernd zwei 
Jahren bfcckt er jedem Spielefan 
erschreckt m de Augen, als wolle 
er sagen: "Herrgott, sind die Prei¬ 
se günstig!" 

Doch DIABOLO ist es leid, nur ei¬ 
nen kühlen Kopf bewahren zu 
müssen Wie gerne hätte er es, 
wenn er sagen könnte: "Von Kopf 
bis zu den Füßen, ganz auf Spie¬ 
len eingestellt!’ 

Und genau ciesem Mißstand sd 
jetzt Abhrffe geschaffen werden 
DIABOLO startet einen Super- 
Mal- und Zeichenwettbewerb. Er¬ 
ster Preis ist em CD-Player, zwei¬ 
ter und dritter Preis en Riesen- 
Softwarepaket 

Was ist zu tun? 

Im Prinzip ganz einfach: In jedwe¬ 
der Form des kreativen Schaffens 
unserem DiABOLO-Köpfchen ei¬ 
nen Körper mit Fußen zu verpas¬ 
sen Bewertet werden Originalität, 
Witz und Ausarbeitung. 

Einsendeschluß ist der 
30. Dezember 1988 
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Bestadamahma 24 Stunden Von 13 00-10 30 Uhr errwefmo Sw m pwsOnü c h 


Software-Bestellschein 


Kunden-Nummer 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 


AM 11/88 



Ich wünecte folgende Bezahlung 


1*0 OMV 


O VtorauafcWMifuttcMtl-OMv 

C Bv*4fctNJcfong iaim* l-OMv 



R3T5T 


Coupon eueechneeflen. auf Postkarte Meten 
und «neenden an 

Diabolo-Versand. Pf 1640. 7516 Brettan 

Be Mn ab u a— Wi ü pi Werner AiH 
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Raumschiff 
»platt i fsrrückt 



Pandora 


Was ist mit dam Raumschiff 
losf 

Wie so oft spielt auch die Story 
dieses Programms in der Zu¬ 
kunft. Das Gencrationcnschiff 
Pandora wurde vom britischen 
Forschungstcam Maincore Com¬ 
puter Development in der zwei¬ 
ten Hälfte des 20. Jahrhunderts 
in Zusammenarbeit mit einer 
Gruppe hervorragender Wissen¬ 
schaftler aus dem übrigen Euro¬ 
pa entwickelt. Es war so konstru¬ 
iert. daß es seine halb aus Men¬ 
schen. halb aus Droiden beste¬ 
hende Besatzung auf unbe¬ 
schränkte Zeit am Leben halten 
konnte. Auf der Suche nach 
fremden Lebensformen von hö¬ 
herer Intelligenz als die mensch¬ 
liche bahnte es sich seinen Weg 
durch die noch unerforschten 
Gebiete des Alls. Das Schiff 
stand unter der Kontrolle von 
Pandora, einem Computer der 
siebten Generation. Ihm ver¬ 
dankte es auch seinen Namen. 
Bei der Entwicklung von Pando¬ 
ra hatte man sich zum Ziel ge¬ 
setzt, die Fähigkeiten jedes ande¬ 


ren Rechners der Vergangen¬ 
heit. der Gegenwart und der Zu¬ 
kunft in den Schatten zu stellen. 

Mittlerweile befinden wir uns 
im 22. Jahrhundert. Die Pandora 
ist seit fast 200 Jahren in den Tie¬ 
fen des Alls unterwegs. Das mit 
der Überwachung betraute Team 
bei Maincore hat nun plötzlich 
fcstgestellt, daß das Schiff nicht 
weiter ins All vordringt, sondern 
direkten Kurs zurück zur Erde 
cingcschlagcn hat. In den Schlag¬ 
zeilen sämtlicher Zeitungen ist 
von der bevorstehenden Rück¬ 
kehr der Pandora die Rede. 
Doch niemand weiß, was dahin- 
tcrstcckt und was sich im Lade¬ 
raum des Schiffes verbirgt. Der 
Spieler übernimmt nun die Rolle 
eines intergalaktischen Ber- 
gungsspczialistcn. Sein Auftrag 
besteht darin, sich an Bord der 
Pandora zu begeben und eine ge¬ 
naue Untersuchung vorzuneh¬ 
men. 

Soviel zur Story dieses Pro¬ 
gramms. Es handelt sich um ein 
Actionadventure. das im Scien¬ 
ce-fiction-Bereich angcsicdclt 
wurde. Obwohl die Geschichte 
interessant klingt, ist cs den Pro¬ 
grammierern leider nicht gelun¬ 
gen. daraus ein fesselndes Game 
zu machen. Was sich nach dem 
Laden auf dem Monitor abspiclt. 
hat man schon zu oft gesehen. 
Neben einigen Status- und ande¬ 
ren Anzeigen erscheint ein klei¬ 
ner Ausschnitt der Pandora, die 
nun erkundet werden muß. 



Die Aktionen im Spiel vertei¬ 
len sich auf zwei Schwerpunkte. 
Man kann diverse Gegenstände 
untersuchen und aufsammeln, 
sich aber auch auf Fcucrgcfcchte 
mit den Droiden einlassen. Auf¬ 
grund der Größe des Raum¬ 
schiffs und der hohen Anzahl der 
Gegner ist es möglich, sich mit 
"Pandora" ziemlich lange zu be¬ 
schäftigen. 

Die Grafik ist im Techno-Look 
gehalten und recht ansehnlich, 
kommt aber auch nicht über den 
Durchschnitt hinaus. "Pandora" 
stellt damit ein weiteres Action- 
gamc dar. das zwar dem heutigen 
Stand der Programmiertechnik 
entspricht, aber auch wieder ein¬ 
mal verdeutlicht, daß neue Ideen 
mehr als rar sind. 

Syslrtn: Alan 16 Bit 
Hersteller Frrchmi 
Info Anolinofl 

Stephan König 
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Yahze 


Kniff ei für den XUXE 

Wer kennt cs nicht, das belieb¬ 
te Gesellschaftsspiel "Kniffcl" 
alias "Yahtzce"? Für würfcllosc 
XL/XE-Besitzcr gibt es jetzt eine 
Umsetzung von Compysoft für 
knapp 30.- DM. Bis zu acht Spie¬ 
ler können tcilnehmcn. Maximal 
fünf Durchgänge, deren End¬ 
punktzahlen addiert werden, ste¬ 
hen zur Verfügung. Nach Einga¬ 
be der Namen geht es sofort mit 
dem ersten Wurf los. Die Zah- 
Icnsymbolc der Würfel sind gut 
erkennbar. Darunter ist die Ta¬ 
belle zu finden, in die man die 
Punktzahlen cinträgt. 
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GAMES 


"Yahzc" wird ausschließlich 
Uber die Tastatur gespielt. Ist die 
Spiclrunde größer, führt diese 
Tatsache unumgänglich zum Ge¬ 
dränge vor dem Keyboard. Aber 
ohne die 4 Joystickports der gu¬ 
ten alten 400/800-Serie gibt cs 
halt kaum gute Lösungen für 
Mehr-Personen-Spiele. 

Das Game macht einen rund¬ 
um soliden Eindruck. Die Spicl- 
barkeit ist gut, könnte jedoch 
trotz allem durch eine Joystick- 
Steuerung erheblich verbessert 
werden. Die Anleitung ist traurig 
kurz. Anscheinend ist das aber 
symptomatisch für die Compy- 
sofl-Erzcugnissc. Auch der Preis 
ist für ein Spiel zu hoch, das mit 
Würfelbecher und Zettel ebenso¬ 
gut zu spielen ist. 

SyMCMI Atari K Hat 
Ikrviclk'tMnhi Gtmpavtli 

M.iftin < H »lilrn.inn 



Schwert und Sauseschlitten 

"Thundercats” nennt sich eine 
amerikanische Zeichentricksc- 
rie. die hierzulande unbekannt 
ist, die Kids in den USA aber aus 
den Fernsehscsseln haut. Unter 
dem gleichen Titel wurde sic nun 
für den ST umgesetzt. Was daran 
aber fesselnd sein soll, ist mir 
schleierhaft. Etwas Dümmliche¬ 
res als die Hintergrundstory zu 
diesem Programm, die am Be¬ 
ginn des spärlichen Anleitungs¬ 
zettels steht, habe ich schon lan¬ 
ge nicht mehr gelesen. 

Da ist von den fiesen Molcmcn 
die Rede, die einen hundsgemei¬ 
nen Überfall auf das Thundcr- 
cats-Team verübten. Dabei dran¬ 
gen Agenten des Mumm-Ra 


(wer immer das auch sein mag) in 
das Hauptquartier der Thundcr- 
cats ein, nahmen die Mitglieder 
der Gruppe gefangen und stahlen 
das Auge der Thundcra. Diesem 
magischen Stein wohnt die mysti¬ 
sche Kraft des Schwerts des 
Omens inne. Eine Donnerkatze 
namens Lion-O war während des 
Überfalls anderweitig beschäf¬ 
tigt. Dem Schicksal seiner ent¬ 
führten Freunde ist Lion-O ent¬ 
ronnen. Dafür hat er jetzt aber 
schrecklichere Qualen durchzu- 
stchen. Ganz alleine muß er sich 
durch ein Gebiet kämpfen, in 
dem cs von den Schergen 
Mumm-Ras nur so wimmelt. 
Sein Ziel ist die Befreiung der an¬ 
deren Thundercats und die Si¬ 
cherstellung des Schwerts des 
Omens. 

Es ist keine leichte Aufgabe, 
die auf Lion-O wartet, aber ein 
todesmutiger Computerspieler 
wird ihm mit seinem Joystick si¬ 
cher hilfreich zur Seite stehen. 
Lion-O läuft bei sauber program¬ 
miertem horizontalem Scrolling 
über den Bildschirm, hüpft im 
Känguruhsprung über Wasser¬ 
gräben und quadratische Hügel 
und macht dabei alle bösen Ge¬ 
sellen Mumm-Ras mit seinem 
Schwert nieder. Seine Widersa¬ 
cher sehen recht possierlich aus. 
Im ersten Level greifen laufende 
Geier in Ritterrüstung und klei¬ 
ne, behaarte Kobolde in I-cdcr- 
sticfeln von beiden Seiten an. 
Gefragt sind schnelle Reaktio¬ 


nen. um jeden Kampf heil zu 
überstehen. In den Bäumen hän¬ 
gen ab und zu einige goldene Sa¬ 
latschüsseln. Gegen sic muß man 
nur mit der Waffe schlagen, und 
schon kann man eine Extrawaffe 
cinsammeln. die das Heldcnlc- 
ben wesentlich erleichtert. Da 
gibt es Schwerter mit durchschla¬ 
gender Wirkung. Lascrpistolen 
und in Level 4 sogar kleine 
Raumgleiter, mit denen man 
über den Bildschirm düsen kann. 

"Thundercats” präsentiert sich 
in einer ansprechenden Grafik. 
Ich habe bisher bei keinem Atari- 
ST-Spiel ein besseres horizonta¬ 
les Scrolling gesehen. Wäre die 
holprige Animation der Sprites 
besser ausgefallen, gäbe cs an der 
Grafik überhaupt nichts auszu¬ 
setzen. Beim Sound läßt sich da¬ 
gegen nur die Titelmelodie als 
gut gelungen bezeichnen. Wäh¬ 
rend des Spiels ist nur eine lang¬ 
weilige Geräuschuntermalung zu 
hören. Als neuartig kann man die 
Idee von "Thundercats" nicht ge¬ 
rade betrachten. Extrawaffen 
cinzusammeln und damit Feinde 
nicdcrzumetzcln, ist nichts Be¬ 
sonderes. Technisch liegt hierein 
gelungenes Stück Software vor. 
Die Handlung ist allerdings ein 
bißchen hohl. Wer sich daran 
nicht stört, ist mit "Thundercats” 
gut bedient. 

SyUroi Alan 16 Bll 
HrrMcHrr: FJ«e 
Info Lrnumoft 

Canfen Bargmcicr 



Amerikanische 
Zeichentrick¬ 
serie mH Spiel: 
"Thundercats" 
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VORSCHAU 


NEC P2200 


24-Nadeldrucker sind späte¬ 
stens. seit es Signum! gibt, in aller 
Munde. Oie hervorragende Druck¬ 
qualität. die erstmals auch Nadel¬ 
drucker selbst für gehobene An¬ 
sprüche geeignet erschienen ließ, 
die hohe Druckgeschwindigkeit 
selbst im LO-Betneb, die Erweite¬ 
rn ngs mögt tchk eiten und der hoch¬ 



auflösende Grafikmodus, von allen 
diesen Dingen konnten 9-Nadei- 
drucker-Besitzer bisher nur träu¬ 
men. NEC vertreibt nun mit dem 
P2200 einen Low-Cost-Drucker, der 
nicht nur 24 Nadeln hat. sondern 
auch weitgehend Pß-kompatibei ist, 
und das alles zu einem erstaunlich 
niedrigen Preis. Ob der Drucker hält, 
was er verspricht, lesen Sie im näch¬ 
sten ATAMmagazin 


Ist Address 


Einen ungewöhnlichen Weg geht 
die Firma Victor KG mit ihrer Daten¬ 
bank Ist Address Man kann damit 
nicht nur. wie der Name nahelegt. 



Adressen verwalten, sondern auch 
beliebige andere Daten. 1 st Address 
ist zwar keine relationale Daten¬ 
bank, besticht aber trotzdem durch 
seine hohe Verarbeitungsgeschwin- 
digkert und seinen Bedienungskom¬ 
fort. Durch die Auslieferung auf 
ROM-Modul entfallen Ladezeiten 
und Kopierschutz. Ungewöhnlich 
flexibel und umfangreich sind auch 
die Suchfunktionen. Die ideale Da¬ 
tenbank für zuhause? 


Systembuserwei* 
terungen für XL/XE 


Wer hat sich schon Gedanken 
darüber gemacht, was denn die ko¬ 
mische Steckleiste hinten an seinem 
Computer soll? In einer neuen Serie 
wird sowohl der Systembus genau 
auseinandergenommen, als auch 
mögliche Erweiterungen zu ihm be¬ 
sprochen. 


Sound mit dem ST 


ln unserer nächten Assembler¬ 
ecke wenden wir uns dem vielge¬ 
schmähten Soundchip des ST zu. 
Daß auch mit ihm ordentliche 
Sounds zu erreichen sind, zeigt un¬ 
sere nächste Ausgabe. 


Das nächste ATARImagaz/n 
erscheint am 9.11.83 
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BESTELLSCHEIN 


2/87 (6.-DM) 
O 3/87 (8.-DM) 
O 4/87 (8.- DM) 
O 5/87 (6.- DM) 


-rsf 




O 6/88 (7.- DM) 


O 6/87(8.-DM) 

O 1/88(6.-DM) O 7/88 (7.-DM) 

O 3/88(7-OM) O 8/88 (7.-DM) 

O 4/88 (7.-DM) O 9/88 (7.-DM) 

O 5/88 (7.-DM) O 10/88 (7.- DM) 

St Stehsammler für 12 Hefte a 12.80 DM - 


Zwischensumme 



S 70 


St. Nr. Lf I_LJ“ 

St. Nr. LFL 


St. Nr. LF 
St. Nr. LF 
St. Nr. LF ! 
St. Nr. LF ! 
St Nr LF 
St. Nr LF 


(15.-DM) 
_ (15.-DM) 
J (15.-DM) 
J (15.- DM) 
J (15-DM) 
J (15.-DM) 
J (15.-DM) 
J (15.-DM) 


Zwtschensumme 


public 


domain 8 Bit 


8.51 


St. Nr. l_l_ L 

St Nr. I_I_L 


St. Nr. 1_I_L 

St Nr. 1 I I 


St. Nr. I_I_L 


St Nr. LP . D 1_L 


J (10-DM) 

J (10 -DM) 

J (10.-DM) 

J (10.-DM) 

J (10.-DM) 

Ü (15.- DM) (2 Disk») 


Zwischen summe 


Dies & Jenes 


St. DOS-Anleitung 
St. PS*AMD 


8 Bit (3.50 DM) 
8 Bit (6.50 DM) 


Zwtschensumme 



St Nr AT 1 

LJ ( 

DM) 

St Nr AT 1 

1 1 ( 

DM) 

St. Nr AT 

i_J ( 

DM) 

St Nr AT 1 

LJ ( 

DM) 

St. Nr AT I_ 

LJ ( 

DM) 


Zwischensumme 




Bücher 


8. 75/114 


St. Nr L 

| 

1 1 1 1 

1 < 

DM) 




St. Nr L 


1 1 1 1 

1 ( 

DM) 




St. Nr L 

I 

1 1 1 1 

_J ( 

DM) 




St. Nr L 

J 

1 .1. .1— L 

_l ( 

DM) 





Zwischen summ« 


pubNc 


domain ißBit 


S 96 


St. Nr.STPD 
St Nr.STPD 
St. Nr.STPD 
St. Nr.STPD 
St. Nr.STPD 
St. Nr. STPO 


(12.-DM) 
(12.-DM) 
(12.-DM) 


(12.-DM) 

J (12.-DM) 
J (12.-DM) 


Zwischen summe 



UNDGRUBE 


an 


St. Nr. JS 01 

( 

DM) 

St. Nr. JS 02 

( 

DM) 

St.Nr.AT I_L_ 

| ( 

OM) 

St Nr AT 

| ( 

DM) 

St. Nr AT 

| ( 

DM) 

{ 

1 



Endsumme 

zuzüglich Versend kosten 

Rechnungsbetrag 



Brtte ankrsuzan 


Varsands oster bei Versand per Nachnahme 
5.70 OM Bei Nachnahme-Versand ns Ausland 
8 90 DM Bei Vorauekasse berechnen «nr einen 
VersandkostenanM von 3.- 0M im Inland und 
5 -DM bei UeTerung me Ausland. 

Vorauekasse leisten Sie bitte per Verrechnungsscheck oder Überweisung auf 
PostgvokorSo Karlsruhe 434 23- 756 (BLZ 660100 75). 


Nachnahme 0M 5 70/8.80 
Voraus» esse 0M 3.- /5- 


Computertyp: O XL/XE Q ST 

IbMta unbedngt ergeben f) 


Wenn Sie bereits unser Kunde sind, 
finden Sie auf der letzten Rechnung Ihre 
Kundennummer. Wenn Sie die Kunden¬ 
nummer in das nebenstehende Feld 
wn*r JQ 40 , rwTon bis uns doi ooi 
schnellen Abwicklung Ihrer Bestellung. 


Ihre 

Kunden-Nr. 


KX Wohnort 


(Wenn S— unter li Jam i 


Datum Urea e ch te 
<w tv» Baate*ung aus gaaatzechan Orunden nur 


Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

Verlag Wemer Rätz, ATARI magaztn, Postfach 1640, 
7518 Bretten, Telefon 0 72 52 / 30 58 
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Know how über Ihren Atari ST 


ATARI ST 


Bandl 

cm IST WORD 
üb MASTER 



2B 0ch* 
tOr 


ATARI ST 

Rand 2: 

bi «Monsun ■*«.. 

fllMlMW 



B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 1: 

OEM. Ist Word. OB Maotar 

(2 erweiterte Auflage mit Berücksichtigung von ist Ward plus) 

Nach ener genauen Instaüationsanierting des ST-Systems 

wird der Anwender detaAert n Textverartoertung 

und Dateiverwaitung angewiesen 

Viele Tips, en Glossar und e*i Stichwortverzeichn« 

onden das Gesamtkonzept ab 

Bastelinummer A Q 

IW 1301 DM HO.“ 

B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 2: 

Ist Word plus, ist Mail, ST Aided Design 

Das Buch beginnt mit ener gerafften Darsteeung von 
'Ist Word Plus', so daß Ungeduldige sofort anlangen können 
Darauf folgt eme ausführliche DarsteMmg der Textverarbertmg 
Der zweite Teil belaßt sch mit dem Anfertigen von 2-D- und 3-D- 
Grafiken ind zeigt ln ener Vielzahl von Illustrationen d« Art»! 
mit einem Grafikprogramm auf dem ST. 

Bestellnummer A Q 
IW 1302 DM HO.™ 



r' 

Oos 

ATARI ST 

Grafikbtich 



MchftXKofter 

Da* Alah ST 
Qraftkboch 


OaB mt G^a Bmc »mc 
dpr ST narwmeardi 


»Buer Estart 

*rs<3m7st* 
Xx*wrmomm Qn0km* 
sw*i AA in tt a < na >wi 


OM 


CM MX'' *J 
MO«C j»epn Auer. 
iT%*m Mhaoi 

jmr OutAa»' dMTdMrv- 


•voaoi OM M - gMandOdhdhOMI 



PMer WoticNSger 

Alan ST 

Assembler-Buch 


leir'jgfr re .nq 


lonwlariMr' 
BmM*m«roe H 


i Wer Se du Bum 


iWIM A i igw’i iviii 


» MT 0108 DU M - 




Frsnk Matny 

Programmierung 
von Grafik und 
Sound aut dem 
Alan ST 

».Seen MIOWMl 

*ui HeeButr kau» 
toiQiicMaffi R*o 
l y rw m mrq» j awar 
rn Om Tnama m Qmm 

wrdSotrdwratrvar- 
wMnd^gaa Ü im r - 
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Sflatnrnatgr 

Atan ST 
Grundlatirgang 

SXIMr 
Om BjcT\0 dar 
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r.nmouter 



•ckCeuMron 

w*i 

jeberrr imdda* 


MX Simulator 



Middle Ap» 


Enduro Recer 
Epva'The Worltl* 
Greeleatl 

EuroSocoai M 


Telefonische Bestellung: 


Wuil« OtfmjMAd M M M 


Street Fightet 


WmidWm 


hob 


S7.it 

MM 


Mt 

i mb Jeck 2 
> rorwedTkna 

Ml 




li !?• PUtt-i 2000 

•>,. ti'teBobbAe 
• • 

► iy Boy 
Ce« ’imü 


•in 


Extravagante 

Im 

Fahrenheit 4SI 
Fat and Fotget 


FhgttfS Dm 

7r 


(02305) 3770 

(Tag und Nacht) 


Sinke Force Hemer MM Wrtbaü 

Strip Pcdei 2 «S M Wtoart! Crown 

Sub Bettle Simulator MM WoridDartx 


SufwtHangOn 
Super Huey 


Tt.M 
«7 00 


XevKxu 

Zvnap* 


MM 

UH 




MM 

M-M 

bghl Dne 
IlVbctagu 

mm 

IntteaMiunn 

57» 

Macrolsagus 


PsaanChoas 

7«M 

UM 

night S Düc Jspsn 

MM 

IntkansJonn 

MM 

Wreethng 

UM 

Quadr alias 

UM 

MM 

FUgStS «<mn 


LfMkOM Spott* 


Mmdftght« 

Di 

Quantum Pamt Bob 

MM 

UM 

Europa« 8c 

MM 

lnldbgaot Check«« 

54 10 

Mindahadow 

MM 

MafeolDob 

MM 

75M 

JUMH Sir.u'-iv * 

ttf.Tp 

Invonon 

47 M 

Miaamg One Drood 

UM 

Return toGeneeto 

MJi 

7«M 

riinttoim 

MM 

lanogud 

MM 

Uubxi Dmtoi 

nio 

Revenge2 

UM 

MM 

Football Hamm 

MM 

Jagd aui Roter 


IliUM) OaBOode 

UM 

RoerbuiUMt 

HM 

UM 

Football Mmiq« 2 

UM 

Oktober 

HM 

14 oatima 

74 J0 

Roadwax2000 

HM 

MM 

Fovatula 1 

GiandPm San 

UM 

im 

Jeweoa at Daikna«« 

IM M 
MM 

MouaaTmp 

MumSiud» 

47 M 
105 40 

Roedwar Europa 
Roadwart 

TI M 
MM 


SONDERPOSTEN: 

Drucker DMP 2160 

Schönschreibdrucker mit 
160 Z/Sec. 
passend für 
Atari ST 


398: 


HARDWARE 


Unser Superknüller 
/i kustikkoppler Hitrans 300 C 

i i Baud, vollduplex. RS 232 C-Schnittstelle. 

II <ibles Mittelteil. Stromversorgung über 
1 ttene, Akku oder mi tgel iefertem 

■meil möglich Incl FTZ-Nr (Postzulassung), 
mdbuch und Netzteil. 



Kunstlederhauben 

260 ,'520 ST 
520/1040 STF 
M»a> ST Keyboaid 
Mega ST Keyboard/SM 124 
Mega Keyboaid/SM 125 
Floppy 314/354 
Momtot SM 124 
Motmoi SM 125 
Monitor SC 1224 


17.90 

21.90 

21.90 
46 90 

49.90 

14.90 

27.90 


Mark and labet tan: 

3VV ID 24.90 

3Vr"-2D 29 80 

MousePed 19.90 


Dlskettenbo* 3 + 1' i 

lut B0 3V1 Disketten, 
abschlteflbai 


Druckerkabel 

ST Cantion>ca 


32.90 


29 ?° 


PREISSENKUNG 

Akustikkoppler 

datapbon S 21 d 


198 .- 



Ladengeschaftszeiten: 
M Montag - Freitag 9.00 13.00 Uhr 

X 15 00 19.30 Uhr 

Samstag 9.00 - 14.00 Uhr 
Langer Samstag 9.00 - 18.00 Uhr 

Vei'.and per Nachnahme zuzugl Versandkosten Oder Vorkasse 
h Klo Ni 69422 460 PschA Dortmund zuzugl 5. - DM Vet- 

•sii kosten. 

Am ,nd nur pet Vorkasse auf Psch -Kto. zuzugl. 10. DM Versand 

> Bitte bei allen Bestallungen Computertyp angeben! 

Besuchen Sie unser Ladengeschaft und lasaen Sie sich durch 
aasst Fachpersonal beraten. Wir haben laufend günstige 
Am bote und stark reduzierte Vorführgeräte. 


C Senden Sie mir bitte Ihren Katalog 
(2, DM in Bnefmarken hegon bei) 

C Hiermit bestelle ich per Nachnahme 
C Incl kostenlosem Katalog 
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BEVOR SIE EINEN PC-MONITOR KAUFEN, 
SOLLTEN SIE WISSEN, AUF WELCHE MARKE 
DIE MEISTEN CAD-PROFIS SCHWÖREN. 



Bei professionellen CAD- 
Anwcndern sind Mitsubishi 
Monitore klare Favoriten, 
absoluter Marktführcr. Kein 
Wunder, denn wer den ganzen 
Tag am Bildschirm arbeitet, 
will nicht nur hohe Auflösung 
und brillanten Kontrast. Son¬ 
dern vor allem hervorragende 
Ergonomie. Und darin zeich¬ 
nen sich auch unsere hochauf¬ 
lösenden PC-Monitore aus. 
Mit scharfen Konturen, Flim¬ 
merfreiheit und Standfestigkeit. 
Sie können sich selbst ein Bild 
machen. Bei allen führenden 
PC-Fachhändlem. 


14 Kfitsubishi Ct'lor- Monitore für /'('s erhallen Sie für 
CGA, EGA, PGA und VGA oder in Multifrequen:-Ausführung 
Weiler int l.ieferprugramm 12" bis 37" Farbmonitore für 
Industrie■ und CAD/CA M- Anwendungen. 


A MITSUBISHI 
ELECTRIC 

COMPUTER/PERIPHERALS 


MITSUBISHI ELECTRIC FURORE ÜMBH.CotlUCT Stritte ». D-WIM tetingcn. Tri (021021416-JU 
München Tel <0«S|UIWM. Mailand Tel 1)9)636011 Ram Tel (I)41012*60 Stockholm Tel <*)9604MI 














